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RESUMO

Nossa investigaciao busca entender como ocorre a producao de jogos
digitais pelos alunos do Curso Técnico em Manutencao e Suporte em
Informatica integrado ao Ensino Médio de um Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia no processo de interacao com a Matematica.
Embasados em teorias historico-culturais - Vygotsky (1978) -, a interacao
com a Matematica a partir de novas metodologias de ensino € o nosso objeto
de pesquisa, tendo como foco o desenvolvimento coletivo de jogos virtuais
como instrumento facilitador da aprendizagem da Matematica, o que define,
efetivamente, o nosso problema de pesquisa. Abordamos a questao da
relacao dos jogos virtuais e da geracao digitalizada que atualmente vem se
constituindo a maioria da populacao mundial. A obtencdo de dados se deu a
partir de questionarios, notas de campo, observacoes, entrevistas, redes
sociais, plataformas de sistema de gerenciamento de cursos, fotos e
conversas informais nos diversos momentos da pesquisa, sendo realizadas
concomitantemente a tabulacido dos dados e a analise, esta ultima sendo
dividida em dois eixos principais: Experiéncia na Cultura Digital (dividido
em: Parte 1 - Juventude e Cultura Digital e Parte 2 - Cultura e Jogos
Digitais) e um segundo Eixo de Analise: Producao de Jogos Digitais (dividido
em: - Parte 1 - Jogos Digitais e Formacao Tecnologica e Parte 2 - Jogos
Digitais e Aprendizagem da Matematica). A analise dos dados nos permitiu
considerar que os alunos podem, a partir da construcdo e desenvolvimento
de jogos virtuais, dar novos significados ao processo de ensinar € aprender
Matematica, utilizando a experiéncia que possuem com jogos digitais no
processo de construcao do conhecimento critico acerca de conceitos
utilizados. A evolucao do processo de criacao de jogos tornou nossos sujeitos
conscientes dos processos técnicos de desenvolvimento e programacido de
um game e da ligacdo dos conceitos matematicos necessarios para a
execucao deste trabalho.

Palavras-chaves: Jogos Virtuais, Ensino de Matematica, Autoria,

Gameficacao.
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Abstract

Our research seeks to understand how is the production of digital
games by the students of the Technical Course in Maintenance and Support
in Integrated Computers to School of the Federal Institute of Education,
Science and Technology in the process of interaction with mathematics.
Grounded in historical and cultural theories - Vygotsky (1978) - the
interaction with mathematics from new teaching methodologies is our object
of research, focusing on the collective development of virtual games as a tool
facilitating the learning of mathematics, what the defining, effectively, our
research problem. We address the question of the relationship of virtual
games and scanned generation that currently has constituted the majority of
the world population. Obtaining data was from questionnaires, field notes,
observations, interviews, social networks, management system platforms
courses, photos and informal conversations at different times of the research
being concurrently held the data tabulation and analysis , the latter being
divided into two main areas: Experience in Digital Culture (divided into: Part
1 - Digital Youth and Culture and Part 2 - Culture and Digital Games) and a
second axis of analysis: Digital Games Production (divided into: - part 1 -
Technology Digital Games and Training and part 2 - Digital Games and
Learning of Mathematics). Data analysis allowed us to consider that
students can, from the construction and development of virtual games,
giving new meaning to the process of teaching and learning mathematics,
using the experience they have with digital games in the critical process of
knowledge construction about used concepts. The evolution of the game
creation process become our subjects aware of the technical processes of
development and programming of a game and the connection of the
mathematical concepts needed to perform this work.

Keywords: Virtual Games, Mathematics Teaching, Authorship,

gamification.
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CAPITULO 1

1.1 INTRODUCAO

“A alegria ndo chega apenas no
encontro do achado, mas faz parte do
processo de busca. E ensinar e
aprender ndo podem dar-se fora da
procura, fora da boniteza e da alegria”.
(FREIRE, 1996, p.160).

Filho de pais que, por motivos diversos, ndo prolongaram sua educacao
formal, lembro-me bem dos seus dizeres sobre a importancia do estudo. Nao
diziam de forma muito afetuosa, mas conseguiram fazer com que seus trés
filhos entendessem que, dentro do discurso, residiam as angustias e
expectativas de se verem realizados em seus descendentes. Acredito que essa
foi a licao mais importante que puderam nos ensinar, além do respeito,
solidariedade, e uma multiplicidade de valores que nos constituiram sujeitos
de nossa época.

O que me motivou a optar e a me identificar com a area da Educacao?
Penso que minhas experiéncias como aluno na escola. Diferentemente de
varias historias de vida que tive a oportunidade de conhecer, tive uma
escolarizacao que me permitiu observar 0timos profissionais em atividade.
Meus professores sempre foram muito coerentes com o que diziam e faziam.
Tornaram-se exemplos. Cada um ao seu modo, mas todos deixaram
transparecer a paixao com a qual exerciam a docéncia.

Ingressei no curso de Licenciatura Plena em Matematica na UFU —
Universidade Federal de Uberlandia - em julho de 1996 por afinidade com a
area de conhecimento. Nao possuia referencial algum do que era “ser”
universitario, ou “fazer” universidade, embora meu irmao ja estivesse

cursando Licenciatura em Quimica na mesma universidade.
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Durante o curso percebi que o espaco da universidade publica oferecia
diversas oportunidades de envolvimento e inclusao. Desde o primeiro periodo
do curso a questdo da tecnologia ja atraia minha atencdo, mesmo porque
minha relacao com a informatica teve inicio quando tinha 12 anos de idade,
momento no qual fiz um curso de informatica para aprender a utilizar
alguns aplicativos de escritorio (Wordstar — editor de textos, Lotus 123 -
planilha eletronica, D-base — banco de dados) em computadores IBM modelo
286.

No curso de Licenciatura em Matematica estudamos duas disciplinas
diretamente ligadas a informatica (Introducao a Ciéncia da Computacao e
Informatica Basica) nas quais desempenhei um bom trabalho e fui aprovado
com certa facilidade. Penso que minha experiéncia vivida no curso de
informatica aos 12 anos e afinidade com a area tenha propiciado essa
situacao de conforto em relacao as aulas de informatica na universidade.

A partir da metade do curso de Licenciatura em Matematica comecei a
exercer a docéncia e percebi que minha area de formacado carecia de
profissionais. Eu nem havia realizado um estagio e ja estava dentro da sala
de aula, ministrando aulas de geometria para alunos da antiga 7% série —
hoje 8* ano do Ensino Fundamental. Nesse sentido, houve um processo de
aprendizagem na pratica, na medida em que a dinamica e a complexidade da
vida cotidiana esgotam a capacidade de analise, os instrumentos de
interpretacdo € o olhar do/sobre o mundo. Nesse processo percebi uma
ressignificacdo do aprendido dentro da academia, até o momento, na relacao
com o mundo, € consequentemente uma ressignificacdo do proprio mundo e
de mim mesmo, num movimento que buscava transpor os limites das
disciplinas ofertadas pelo curso. Desde entao, o processo de reflexao acerca
da minha pratica tornou-se mais constante e consegui perceber a
necessidade de uma formacao inicial eficiente para lidar com as novas
geracoes de alunos e demandas oriundas da sociedade.

Com o passar dos anos eu continuava atuando nas escolas estaduais
do municipio de Uberlandia e realizando, concomitantemente, as atividades

do curso de formacao inicial para o magistério.
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Foi entdao, no ano 2000, que conheci aquele que me indicaria um
caminho para minha formacdo que eu nao havia pensado ser possivel. Um
professor do curso de Matematica que havia se afastado para seu
doutoramento na area da Educacdo. Na volta de seu doutorado, esse
professor me viu no laboratorio de calculo numérico do curso, jogando em
um computador, pois nao havia atividade no laboratorio no momento. Nao
nos conheciamos, porém, interagimos e, naquele instante, iniciamos a
realizacao de um ideal que eu nem mesmo sabia que com ele compartilhava.

Este professor propoés uma atividade de pesquisa na qual utilizariamos
um software® para visualizacao de graficos de Funcoes Matematicas para
construir um projeto* para ensinar funcodes na disciplina de Fundamentos
da Matematica Elementar I. Estava ele certo de que eu era capaz de
aprender e ensinar a utilizar o software. Aceitei o desafio e elaboramos o
projeto. Até entao eu nao havia realizado nenhuma atividade dessa natureza
(pesquisa). Era a ponta do iceberg, havia muito ainda por vir.

O projeto foi elaborado visando a utilizacao de laboratorios de
microinformatica da universidade como ambientes de estudo para facilitar o
ensino e a aprendizagem, dinamizar as aulas e tornar o futuro professor de
Matematica mais critico, criativo e dinamico.

Esta pesquisa foi desenvolvida nos dois anos subsequentes e logo deu
espaco as reflexdes e elaboracoes dos seguintes textos: Souza Jr. e Silva
(2001), Souza Jr. e Silva (2002), Souza Jr. e Silva (2003). A partir de nossos
saberes e com a experiéncia que adquirimos na pesquisa, organizamos
minicursos de Informatica e Educacdo Matematica, que foram ministrados
em diversos eventos®. No encontro de pesquisadores da area, o VI Encontro
de Pesquisa em Educacao da Regidao Centro-Oeste, realizado na cidade de
Campo Grande em 2003, apresentamos algumas consideracdoes sobre a

presenca da informatica em livros didaticos.

3 O software utilizado foi o Winplot, que € um programa gratuito para construgdo de gréficos de fungGes mateméticas elementares em duas ou trés
dimensées que permite realizar operagées de fungdes.

4 Souza Jr. e Silva (2001, p. 1)

5 Encontro Regional de Matemética Aplicada e Computacional (ERMAC — Uberléandia — 2001), IX Encontro Baiano de Educagéo Matemética (X EBEM —
Feira de Santana — 2001), VIII Jornada de Educagdo Matematica (VIII JEM — Goidnia — 2001) e XXVIII Coléquio de Incentivo & Pesquisa (XXVIII
CIP - S&o José do Rio Preto — 2001)
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Nesse evento discutimos a problematica da integracao do uso de livros
didaticos, como suporte para as atividades nas salas de aulas, e da
necessidade de se utilizar as novas tecnologias integradas com os demais
métodos e materiais pedagogico-educacionais. Para isso realizamos uma
analise de algumas colecoes de livros didaticos de Matematica.

Apoés esse estudo, onde procuramos identificar propostas de uso de
novas tecnologias, ou seja, como alguns livros didaticos do Ensino Médio
procuram integrar o trabalho com informatica educativa, constatamos que
alguns autores procuram inserir atividades que permitam aos estudantes
utilizarem as novas tecnologias e a informatica, seja para concluir sobre
resultados de problemas (com o uso de calculadoras digitais) ou para
pesquisa (com o uso da Internet) de assuntos propostos pelos professores.

Naquele momento, percebendo a importancia de um trabalho sobre a
problematica da informatica na educacao, principalmente no que tange a
formacdo inicial de professores de Matematica, busquei como enfoque
central de minha formacdo voltar os olhos a esta tematica um tanto
segregada das discussoes politicas e, sobretudo, educacionais € académicas.

Em meu curso de formacao inicial eu pude constatar a necessidade do
uso das Tecnologias de Informacido e Comunicacao - TICs - na educacao. Em
uma disciplina obrigatéoria que pertence a segunda metade do curso de
Licenciatura em Matematica da UFU considerada complexa — intitulada
Geometria Nao-Euclidiana - fizemos uso de um software para auxiliar as
visualizacoes de construcoes e objetos. Todos os alunos aprovaram a
utilizacao por esta facilitar o processo de abstracido e de formacdo de
conjecturas sobre os problemas e os objetos de estudo da disciplina.

Prestes a concluir o curso de graduacao, ja no ano de 2002, considerei
dar prosseguimento a pesquisa num curso de pos-graduacao por acreditar
que a atividade investigativa nao se reduz a um espaco de tempo, ela se
perpetua nas acoes dos sujeitos € nas mudancas, na maneira de ver e
pensar a realidade, causadas pela sua execucao. A continuidade do processo
investigativo permitiu a oportunidade de aprofundarmos a tematica

abordada.
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Iniciamos, entdao, em 2003 uma investigacdo que, além de dar
continuidade a busca de respostas para nossas inquietacoes, foi definitiva
no meu amadurecimento profissional.

Abordamos a questao das novas tecnologias na formacao inicial de
professores do Curso de Matematica, e realizamos reflexdes sobre as
implicacoes na atuacdo profissional desses futuros docentes. Alicercados em
ideias estruturadas na historia e na cultura dos sujeitos da pesquisa,
procuramos analisar as relacdoes — historico-culturais - que permeiam a
formacéao inicial desses profissionais durante a pratica de ensino € o estagio
curricular supervisionado. Neste trabalho, buscamos compreender como se
processa a formacdo/construcao do conhecimento acerca de novas
metodologias de trabalho docente em ambientes informatizados nas escolas.

Nessa investigacao, percebemos que o desafio era encontrar maneiras
de capacitar e envolver os formadores de professores em praticas
colaborativas, a fim de produzir e aprimorar momentos em que os alunos do
curso de Licenciatura em Matematica socializem e produzam os saberes
docentes relacionados ao trabalho com as novas tecnologias no cotidiano das
escolas.

Em fevereiro de 2005 concluimos mais essa etapa de nossos estudos. O
fato de termos realizado a pesquisa do Mestrado nos fez refletir ainda mais
sobre nossa pratica.

No limiar do término de nossa pesquisa, fiz dois concursos publicos nos
quais obtive €xito na aprovacdo. Ambos para lecionar Matematica em escolas
publicas, uma na escola de aplicacdo da Universidade Federal de Uberlandia
(ESEBA/UFU) e a outra a Escola Estadual do Parque Sao Jorge (EEPSJ).
Realidades diferentes e anseios e demandas comuns. Na ESEBA/UFU
lecionei para alunos do Ensino Fundamental no periodo integral, enquanto
na EEPSJ lecionava no Ensino Médio noturno.

As experiéncias vividas nas escolas foram engrandecedoras. Tive a
oportunidade de contrapor as duas realidades € a obrigacao de me adequar a

elas.
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O trabalho na ESEBA/UFU foi realizado durante o segundo semestre de
2005 até o primeiro semestre de 2007. Ali, constatei que as potencialidades
de um profissional da educacdo podem ser desenvolvidas.

Pude trabalhar com turmas de alunos no laboratorio de informatica de
acordo com aquilo que eu ja acreditava e idealizava. Essas situacoes
modificaram minha forma de pensar a Educacao e de fazer minha pratica. O
uso de softwares e das demais tecnologias informaticas foi de grande valia
para minha formacao, apesar de eu possuir conhecimento matematico e
sobre informatica e ter desenvolvido pesquisas dentro da tematica da
formacdo de professores de Matematica e sua relacdo com as TICs, na
maioria das vezes me colocava como observador, mesmo que participativo.
Mas agora eu era o professor da turma e todos os meus saberes foram por
mim questionados durante as aulas realizadas no laboratorio.

Ao utilizarmos diversas midias para ensinar Matematica, demos uma
nova roupagem a disciplina. Dessa forma os alunos se interessaram mais
pelas aplicacoes da Matematica e tornaram-se mais conscientes da
necessidade de aprender Matematica e trabalhar com ela num contexto
multidisciplinar.

Na EEPSJ a realidade muda. Nao temos as mesmas estruturas
materiais € organizacionais, € 0s sujeitos com os quais trabalhamos sao
distintos daqueles que conheciamos da escola de aplicacao da UFU.

Havia motivos para nao fazer uso dos meus conhecimentos sobre
informatica no ensino da Matematica ali naquele contexto, contudo, isso me
incomodava, acreditavamos que era necessario realizar ali todo o esforco
para tornar efetivo o nosso trabalho de ensino da Matematica. Até que, certo
dia, surge a proposta de um projeto para que fosse realizada uma pesquisa
relacionada com informatica e ensino de Matematica.

Em 2007 pudemos desenvolver esse projeto para utilizacdo de Objetos
de Aprendizagem - OAs — numa escola publica de um bairro da cidade de
Uberlandia, agora no Ensino Médio, no turno noturno, em duas turmas de
segundo ano. Este projeto consistia em utilizar os computadores disponiveis

na escola e a internet para executar um trabalho sobre Trigonometria
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fazendo uso de um objeto de aprendizagem previamente selecionado. Esse
projeto gerou o material que foi a base para a analise de uma pesquisa de
Mestrado®.

Nessa pesquisa enfrentamos desafios, mas pudemos contar com a
proximidade, quase que impar, da UFU, do pesquisador € de estagiarios do
curso de Matematica. Nossos trabalhos de investigacao geraram
conhecimentos que foram e continuam sendo socializados em diversas
midias e eventos cientificos.

No ano de 2008, tivemos a oportunidade de iniciar um trabalho, com
disciplinas do curso de Licenciatura Plena em Matematica do Instituto
Federal de Mato Grosso (IFMT), que abordaram a tematica do uso das
tecnologias no processo de ensinar e aprender Matematica. Essas disciplinas
foram nomeadas Informatica e Ensino I e II € possuem como objetivo central
preparar o futuro professor de Matematica para o trabalho com as TICs.

O trabalho com essas duas disciplinas foi continuo e os alunos se
interessaram bastante pelas possibilidades que se abrem com o uso das
novas tecnologias no desenvolvimento da pratica pedagobgica. Acreditamos
que a inclusdao de tais disciplinas no curso trara mudancas no
comportamento daqueles egressos em relacdo ao uso da informatica no
ensinar e aprender Matematica.

As demais disciplinas que atuamos no IFMT efetivamente estavam mais
relacionadas com as questoes pedagogicas da formacao docente do que com
as questoes do conteido matematico. Assim, acreditamos que nosso
trabalho com os alunos ainda foi modesto para concretizar uma formacao
que possibilite aos futuros professores autonomia, criticidade e criatividade
para o trabalho com as TICs.

Atualmente procuramos continuar nossas investigacoes e lancar um
novo olhar acerca do Ensino de Matematica e apontar possiveis caminhos
para a eficiéncia desse ensino em relacao o uso das TICs no processo de

ensinar e aprender Matematica.

% Fonseca (2009).
24



Embora nossa area de pesquisa — Educacao, Matematica e Informatica —
nao tenha mudado quanto a questao do uso da informatica e das tecnologias
de informac¢ao e comunicacao como ferramenta facilitadora da aprendizagem
da Matematica, nosso olhar se volta ao que podemos considerar um novo
caminho: os jogos digitais € a aprendizagem da Matematica. Sendo nossa
principal proposta evidenciar as possibilidades de ensino e aprendizagem da
Matematica num contexto de construcao de jogos virtuais, apontando limites
e potencialidades que os alunos podem desenvolver quando lhes €
oportunizada a construcao de um jogo digital — virtual — relacionado com a
disciplina Matematica.

A determinacao do trabalho com jogos digitais se deu pela nossa
inquietacdo ocasionada pela expansao e clara evidéncia na qual se encontra
ultimamente a questiao dos jogos — principalmente os digitais — no contexto
sociocultural mundial e suas aplicacoes nas escolas. E, além disso, da
predisposicao do pesquisador em imergir e se integrar a uma nova cultura
com a pratica de jogos — a cultura gamer.

Essa € a visao que objetivamos fornecer durante a pesquisa, o olhar de
docente, pesquisador e gamer, buscando reconhecer as minucias de cada
atividade da investigacao proposta, interessados em descobrir como o
processo de ensino e aprendizagem da Matematica ocorre quando o0s
estudantes sao desafiados a produzirem jogos virtuais em situacdo de
aprendizagem dos conteudos matematicos num contexto de coletividade.

Nesse sentido, lancaremos um olhar sobre o objeto, que € o processo de
desenvolvimento de jogos como experiéncia para efetivacdao da aprendizagem
de conteudos matematicos, numa perspectiva de um pesquisador/ jogador,
dada a nossa experi€éncia e interesse sobre os jogos eletronicos desde a
adolescéncia (quando jogamos nos consoles dos amigos que os possuiam),
em meados da década de 80, permeando a entrada na academia, durante a
formacao inicial no Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade
Federal de Uberlandia (nos computadores da universidade, ou em lan-

houses), se estendendo até os dias atuais. Lembramos aqui que as
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trajetorias de vida podem definem a forma de pensar e desenvolver as
trajetorias profissionais, a partir das experiéncias (Larrosa, 2002) vividas.

A pergunta que norteia a nossa pesquisa €: Como ocorreu a producao
de jogos digitais pelos alunos do Curso Técnico em Manutencao e
Suporte em Informatica integrado ao Ensino Médio no processo de

interacao com a Matematica?

Buscando responder essa questido determinamos o objetivo geral da
pesquisa que €:

e Analisar e compreender o processo de aprendizagem da

Matematica na conjuntura da Educacao Profissional a partir do

trabalho de elaboracao de jogos digitais.

E para essa finalidade tracamos objetivos mais especificos para o

desenvolvimento da investigacao:

e Propor a elaboracao de jogos digitais como forma de
aprendizagem da Matematica;

e Analisar o processo de construcao do conhecimento matematico
no processo da atividade de construcao de jogos virtuais pelos
alunos;

e Compreender como os alunos se apropriam dos conhecimentos
matematicos € os relacionam com as informacdes necessarias
para desenvolver a atividade de construcio de jogos virtuais;

e Relacionar as formas de aprendizagem dos alunos com 0 processo
de formacdao para o trabalho no contexto da Educacao

Profissional.

Para a elaboracdo de nossa tese optamos, dentro do rigor cientifico
académico necessario para tal, por dividi-la em capitulos cuja descricdo vem

em seguida.
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No Capitulo 2 tratamos dos jogos digitais e sua relacao com a Educacao
procurando fundamentar nosso trabalho em pesquisas € teorias que versam
sobre nosso tema. Inicialmente tratando o tema de forma geral, vindo em
seguida com a relacdo que os jogos digitais possuem com a area da
Educacdo Matematica, especificando, assim, nosso campo teorico no qual se
embasa a pesquisa.

No Capitulo 3 abordamos a questdo da Educacdao Tecnologica e
Profissional, onde buscamos contextualizar, dentro de um cenario nacional,
a formacao técnica ofertada aos nossos sujeitos — alunos de um curso
técnico. Acreditamos que a formacao de sujeitos criticos e reflexivos acerca
de sua realidade depende da intencionalidade de quem os forma. Assim,
nesse capitulo apresentamos e discutimos alguns dos principios
institucionais que norteiam a instituicdo de ensino dos nossos sujeitos.

O Capitulo 4 trata dos procedimentos metodologicos adotados na
investigacao — bem como as caracteristicas intrinsecas a mesma -, onde
delineamos o caminho percorrido na pesquisa, bem como as técnicas e
estratégias de construcao dos dados a partir de nossas observacoes e
interacoes com os sujeitos da pesquisa. Buscamos apresentar € caracterizar
de forma mais clara possivel o ambiente onde ocorre a investigacdo e seus
atores, procurando especificar suas caracteristicas que se tornarao objetos
de nossa analise.

A apresentacdo e a analise dos dados compoéem o Capitulo 5 de nossa
tese. Nessa parte do trabalho sera realizada a apresentacao dos dados da
investigacao construidos por todo o seu coletivo, principalmente aqueles que
possuem relacdo direta com nosso objeto de estudo.

A analise sera apresentada em forma de eixos, para que possamos
tornar a pesquisa mais inteligivel do ponto de vista académico. O Eixo 1 tem
foco na Experiéncia na Cultura Digital, na cultura dos jovens, dessa geracao
nativa digital e nos conhecimentos que detém a partir de suas experiéncias.
O eixo se apresenta dividido em duas partes:

Parte 1 - Juventude e Cultura Digital

Parte 2 - Cultura e Jogos Digitais
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No Eixo 2 de nossa analise abordaremos o processo de producido dos
jogos digitais, realizado pelos alunos. Nesse €ixo surgirdao alguns principios
ligados a area da Modelagem Matematica, principalmente no que tange o
desenvolvimento dos jogos e sua implementacdo, bem como a programacao e
a definicao dos recursos necessarios para fazer uso do produto final do
trabalho dos alunos — tablets, celulares, consoles de videogame, etc — num
contexto de Gamificacdo do ensino da Matematica. O eixo sera apresentado
em duas partes:

Parte 1 - Jogos Digitais e Formacao Tecnologica
Parte 2 - Jogos Digitais e Aprendizagem da Matematica.

Buscamos compreender a relacao entre o aprender individual e o
coletivo dentro da Cultura Digital na qual estao imersos os alunos — sujeitos
da pesquisa. Visamos estabelecer aqui como se da a aprendizagem no meio
virtual — foruns, videos, tutoriais — e presencial — com os professores,
pesquisadores e colegas do grupo ou da turma. Enfim, como os alunos se
relacionam com o ensino a partir da pesquisa € suas experiéncias.

As consideracées sobre nossa jornada investigativa sdo o tema do
Capitulo 6. Momento no qual nossas reflexdes acerca de todo o processo do
trabalho de pesquisa se fazem presentes, baseadas em toda nossa vivéncia e
aprendizagem a partir das leituras realizadas, aulas das quais participamos,
debates, discussbdes e conversas com o0s colegas, professores, amigos,
sujeitos da pesquisa e todos que, de uma maneira ou outra, influenciaram
na formacao de nosso ser. Sem esgotar as possibilidades € buscando sempre
o dialogo que visa o aprimoramento da formacao dos sujeitos e do ensino da

Matematica.
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CAPITULO 2

2.1 Jogos Digitais e Educacao

2.1.1 Jogos e Educacao

"As maiores aquisi¢ées de uma crianga
sdo conseguidas no brinquedo, aquisicées que
no futuro tornar-se-do seu nivel basico de ac¢do
real e moralidade" (Vygotsky 1991, p. 114).

De acordo com Filomena (2007) “game € um conjunto de atividades que
envolve um ou mais jogadores. Tem metas, desafios € consequéncias. Além
disso, tem regras e envolve alguns aspectos de uma competicao.” Mattar
(2010) estabelece uma equivaléncia de significados entre games, videogames
e jogos eletronicos; adotaremos esta pratica durante nosso trabalho.

Entre 1958 € 1961, foram realizados testes nos Estados Unidos, para a
criacao de jogos para computadores, baseados no movimento controlado de
pontos exibidos em uma tela. Contudo, essas experiéncias — como o Tennis
for two (criado pelo laboratorio de pesquisa militar Brookhaven National
Laboratory) e o Spacewar! (desenvolvido pelo Massachusetts Institute of
Technology — MIT) — nao sairam do laboratorio. Mas em 1972, a empresa
Magnavox lancou o Odyssey 100, primeiro videogame que podia ser
conectado a televisao, exibindo a imagem criada pela plataforma e tornando
possivel a manipulacao da transmissdo dos pontos de luz por meio de um
controle ou console (SAMPAIO, 2011).

Huizinga, (1980) defende que:

[...] 0 jogo € uma funcao da vida, mas nao € passivel de
definicdo exata em termos logicos, biologicos ou estéticos.
O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as
outras formas de pensamento através das quais
exprimimos a estrutura da vida espiritual e social.
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Teremos, portanto, de limitar-nos a descrever suas
principais caracteristicas (HUIZINGA, 1980, p.10).

Os jogos digitais, bem como toda criacdo humana, possuem uma
histéoria, que esta permeada de mitos, incertezas, indefinicoes,
intencionalidade e outras caracteristicas inerentes a todas as criacoes
humanas.

Ao considerarmos o jogo inerente ao homem e precedente a cultura,
entende-se que os mecanismos dos jogos estdo presentes na forma de viver —
fazer e ser - e de se relacionar do ser humano desde o inicio da civilizacdo.

Varios autores que dissertaram sobre o tema refizeram a caminhada e
apontam que a historia dos jogos digitais envolve milhares de pessoas,
empresas, produtos e acontecimentos, conforme pode ser visto nos trabalhos
desenvolvidos por (KENT, 2001), (KUSHNER, 2003) e (DEMARIA, 2004).

Quanto ao papel do jogo na sociedade, entendia-se que ele preenchia
principalmente os momentos vagos e, dessa forma, ocupava um lugar

subsidiario em relacao a vida real. Segundo HUIZINGA (1980):

O jogo tem, por natureza, um ambiente instavel. A
qualquer momento € possivel a “vida quotidiana”
reafirmar seus direitos, seja devido a um impacto
exterior, que venha interromper o jogo, ou devido a uma
quebra de regras, ou entdo do interior, devido ao
afrouxamento do espirito do jogo, a uma desilusao, um
desencanto (HUIZINGA, 1980, p.24).

Contudo, a sociedade mudou € os jogos tém sido mais presentes no
cotidiano das pessoas, tornando-se fonte de inquietacdo a diversos
pesquisadores de varias areas do conhecimento humano como provavel
recurso para efetivar a aprendizagem, no que tange a educacdo, € o
desenvolvimento cognitivo.

O desenvolvimento cognitivo € trazido por Johnson (2005), ao narrar
que a cultura popular ndo literaria, incluindo os jogos, aperfeicoam distintas

competéncias intelectuais do sujeito como atencio, memoria € organizacao

do pensamento:
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Cada vez mais, a cultura popular nao literaria esta
aprimorando diferentes capacidades mentais que sdo tao
importantes quanto aquelas praticadas por meio da
leitura de livros. [...] Hoje em dia, ndo tenho duvidas de
que jogar os videogames atuais realmente melhora a
inteligéncia visual e a destreza manual. [...] A vista
aprende a tolerar o caos, a experimentar a desordem
como uma experiéncia estatica, mas [...] o que vocé faz ao
jogar — a maneira como sua mente tem que trabalhar — €
radicalmente diferente. Nao tem a ver com tolerar ou
estetizar o caos; tem a ver com descobrir ordem e
significado no mundo e tomar decisées que ajudem a
criar essa ordem (JOHNSON, 2005, p. 21-45).

Segundo a desenvolvedora de jogos e entusiasta da gamificacao, Jane

McGonigal (2012):

Na sociedade atual, os jogos de computador e videogames
estdo satisfazendo as genuinas necessidades humanas
que o mundo real tem falhado em atender. Eles oferecem
recompensas que a realidade nao consegue dar. Eles nos
ensinam, nos inspiram e nos envolvem de uma maneira
pela qual a sociedade nao consegue fazer. Eles estdo nos
unindo de maneira pela qual a sociedade nao esta
(MCGONIGAL, 2012, p. 14).

Em relacao a utilizacao de jogos no contexto de aprendizagem escolar,
Starepravo (2006) afirma que os alunos empregam estratégias de calculos
sem formalidades, diferentemente do que acontece nas aulas, onde a
formalidade € exigida, e durante o jogo, criam estratégias adequadas para a

resolucao dos problemas:

Os jogos colocam os alunos constantemente diante de
situacoes de resolucao de problemas e, como essas
situacoes se apresentam de uma forma diferenciada dos
“problemas” em geral trabalhados na escola (enunciados
com formatacdo padrao apresentados por escrito),
acabam encorajando o aluno a usar procedimentos
pessoais, 0s quais podem ser posteriormente objetos de
discussao com toda a classe. (STAREPRAVO, 2006, p. 42)
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A questdo dos jogos nao se apresenta apenas como campo de
investigacao quanto a sua utilizacao no processo de ensino e aprendizagem
nas séries iniciais € Ensino Médio.

Papert (1997) argumenta que as politicas escolares se tornaram
obsoletas, mesmo com o “uso” de computadores, o que, ao nosso olhar nao
garante melhoria e efetividade da aprendizagem, pois demanda, estudo,
planejamento e técnicas e estratégias de execucao e avaliacdo bem diferentes
das historicamente utilizadas, ou através de outra leitura do processo de

aprendizagem. Acerca disso o autor comenta:

[...] os ciberavestruzes que fazem a politica escolar estao
determinados a usar computadores, mas sO conseguem
imagina-los na estrutura do sistema escolar como eles o
conhecem: criancas seguindo um curriculo escolar
predeterminado, especificado ano a ano e licao a licdo.
Isto € algo perverso: nova tecnologia sendo usada para
fortalecer um método pobre de educacdo, que foi
inventado somente porque nao havia computadores
quando a escola foi pensada (PAPERT, 1997, p.25).

A importancia desses estudos se da também quanto a formacao dos
professores que, acreditamos, necessitam estar preparados para lidar com
novas situacoes no contexto do cotidiano das escolas, descobrindo formas do

ser e fazer docente.

2.1.2 Jogos e Professores de Matematica

Em sua reflexdo acerca da importancia dos jogos na formacao inicial de
professores de Matematica que atuardo nas séries iniciais, Waldrigues et al.

(2008) pondera que:
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O professor das séries iniciais muitas vezes utiliza os
jogos para diversificar suas aulas, mas nem sempre tem
clareza das contribuicoes dos jogos sdo importantes para
o ensino-aprendizagem da Matematica e, normalmente
sS40 necessarios, € em que momentos devem ser usados.
Por esse motivo considera-se importante trabalhar com
os jogos na formacdo do docente, fomentando discussoes
dentro da propria experimentacao (WALDRIGUES ET AL.,
2008, p. 4108).

E ainda neste trabalho Waldrigues et al. (2008) considera que:

O jogo e o conhecimento matematico mobilizam e
desestabilizam a (re)construcao do pensamento vivo,
onde tudo € contraditorio, € sO0 avanca gracas as
contradicoes que elabora, examina e supera para a
compreensao das praticas reflexivas dos jogos no
contexto escolar (WALDRIGUES ET AL., 2008, p. 4112).

Em um artigo Meletiou-Mavrotheris e Mavrotheris (2012) relatam as
principais conclusoes obtidas a partir de um estudo onde implementaram
um ambiente de aprendizagem com a utilizacdo de jogos digitais para
aprimorar a formacdo inicial de professores de Matematica do Ensino

Fundamental:

The majority of the students were quite facile with digital
games. They had considerable experience with both
single player games (...), and with multiplayer games
available on Facebook (...). This finding was not
surprising given the students’ young age. All of them
were digital natives who grew up surrounded by
technology and who had been playing video games since
the time they were children” (MELETIOU-MAVROTHERIS
E MAVROTHERIS, 2012, P.458)

! Traducao do autor: “A maioria dos alunos teve bastante facilidade com jogos digitais. Eles
tiveram experiéncia consideravel com ambos os jogos para um jogador (...), e com jogos com
varios jogadores disponiveis no Facebook (...). Este dado nao foi surpreendente, dada a
jovem idade dos alunos. Todos eles eram nativos digitais que cresceram cercados pela
tecnologia e que jogavam video games desde o tempo em que eram criancas (MELETIOU-
MAVROTHERIS E MAVROTHERIS, 2012, P.1560)".
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A formacao inicial de professores, independente do grau de ensino que
almejam exercer a docéncia deve contemplar a questao das possibilidades do
uso das tecnologias para atingir a meta de formacdo desejavel dos alunos.
Nesse sentido, Meletiou-Mavrotheris e Mavrotheris (2012), ainda

complementam:

Through experimentation with a variety of educational
games, prospective teachers were familiarized with the
design principles for constructivist gaming environments.
They became much more competent in selecting
educationally sound games that include the elements of
collaboration and competition, and promote authenticity
of learning, inquiry learning, reflective thinking, and
mathematical problem solving?® (MELETIOU-
MAVROTHERIS E MAVROTHERIS, 2012, P.463)

Os jogos digitais como ferramenta auxiliar no ensino € na aprendizagem
da Matematica sdo amplamente investigados quanto aos seus limites e
possibilidades, contudo, vem surgindo uma geraciao que possui o hdbito de
jogar, € o problema n&o reside nos jogos que sao os mais apreciados, € sim
no comportamento que estes determinam aos seus usuarios, podendo (de)
forma-los a partir de suas concepcoes de uso.

Alguns estudiosos defendem que € necessario compreender essa cultura
que esta se instaurando de forma a nos aproximar — e incluir-nos — nesta.

Alves (2008):

Pecchinenda (2003) explica que os elementos
tecnologicos, dentre eles os jogos eletronicos, configuram-
se em instrumentos para pensar, divertir, produzir ideias
e representacoes da realidade € de nos mesmos e afirma
que compreender a logica dos videogames significa
compreender a cultura do computador como uma cultura
de regras e, sobretudo de simulacao (ALVES, 2008, p.5).

8 Através da experiéncia com uma variedadede jogos educativos, os futuros professores
foram familiarizados com a concepcao de principios para os ambientes de jogos
construtivistas. Eles se tornaram muito mais competentes na selecao de jogos educativos
que incluem os elementos de colaboracido e competicdo, e promover a autenticidade da
aprendizagem, pesquisa, pensamento reflexivo, e resolucdo de problemas matematicos.
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Alves (2008), em seu artigo, apresenta algumas pesquisas na area de
jogos digitais e eletronicos que articulam a relacao dessas novas midias com
os espacos de aprendizagens escolares na Europa, Estados Unidos € Brasil,
sinalizando possiveis percursos para efetivar essa parceria, complementa a

afirmacao e nos diz que:

Compreender os jogos eletronicos como fenomenos
culturais que exigem a construcao de distintos olhares,
indo além de perspectivas maniqueistas como se estes
elementos culturais fossem sempre os bandidos nas
historias que envolvem comportamentos violentos,
sedentarismo, longas horas de interacdo com o0s jogos,
desmotivacdo escolar, reprovacao e evasiao da escola.
Estas leituras acriticas, construidas a partir de um ponto
de vista reducionista, restringem as possibilidades de
dialogo entre os professores, os gamers/alunos € o
universo dos games (ALVES, 2008, p.8).

No que se refere a forma que esses jogos sao construidos, Alves (2008)
aponta possiveis limites quanto ao desenvolvimento de jogos voltados

exclusivamente para a educacéo e o ensino de conteudos curriculares:

Esse desencontro entre o que € pedagogico e aplicavel em
praticas escolares e as narrativas dos jogos que seduzem
a geracao que vem sendo denominada por diferentes
rotulos (a exemplo de Screenagers, geracao Net, geracao
M ou geracao Multitasking, nativos digitais, dentre
outros)?, tem levado a producdo de jogos com baixa
qualidade que buscam enfatizar contetdos curriculares,
sem se preocupar com a interface, com a qualidade das
imagens, jogabilidade e interatividade (ALVES, 2008, p.4).

A questdo nao se limita apenas a area da educacdao, dado que a
producao de jogos esta relacionada principalmente a fins financeiros e
comerciais. Nao obstante, a popularidade que os jogos digitais alcancam a

cada momento nos faz refletir sobre os motivos dessa vertiginosa ascensao.

® RUSHKOFF, Douglas. Um jogo chamado futuro - Como a cultura dos garotos pode nos
ensinar a sobreviver na era do caos. Rio de Janeiro: Revan.1999.
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2.1.3 Jogos: Mercado e Economia

De acordo com o economista Edward Castronova (2008), o mundo esta
testemunhando um verdadeiro éxodo para mundos virtuais e jogos on-line.

Anualmente, pesquisas apontam um acelerado crescimento na
quantidade de pessoas que utilizam regularmente jogos digitais no seu
cotidiano, sendo a maioria jogos online. O grafico abaixo monstra uma

pesquisa que aponta o crescimento do mercado mundial de jogos até 2017.
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A partir desses dados constatamos que a industria dos jogos causa um
impacto significativo na economia, sendo um aspecto econdémico a ser
observado de perto para entendermos os porqués da vertiginosa ascensao

mercadologica dessa atividade.

10 Newzoo € uma empresa de pesquisa de mercado e consultoria de servico completo
internacional, 100% focada mna induastria de jogos. Mais informacoes em:
http: / /www.newzoo.com/ Acesso: Mai, 2014.
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Outro aspecto importante € o crescimento do mercado de jogos para
dispositivos moveis. Embora o crescimento seja inferior ao de jogos de
console e computadores, existe o crescimento. No Brasil, que atualmente
ocupa o décimo primeiro lugar em receitas a partir de consumo de jogos
digitais no mundo e o primeiro da América Latina. A imagem 1 seguinte
ilustra essa situacéo.
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O uso dos jogos depende do recurso ao qual o jogador esta mais
habituado. Dispositivos moveis (celulares, smartphomes, tablets) sao
utilizados comumente como aparelhos para jogos € para comunicagiao em

redes sociais, sendo que algumas dessas redes sociais aproveitam seus
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espacos para disponibilizarem jogos (os chamados jogos sociais/casuais)
integrando-os as atividades na rede.

Outro dado consideravel € que a maioria dos jogadores nacionais
utilizam o computador para essa finalidade, embora essas maquinas quando
destinadas para jogos serem bastante dispendiosas financeiramente por
utilizarem as tecnologias mais atuais e poderosos componentes para o
processamento dos jogos mais atuais.

Huizinga (1980) relaciona o crescimento da utilizacdo dos jogos com o
mercado € com o fato de que a industria, na busca de aumentar o
faturamento, utiliza de aspectos presentes nos jogos, como a ludicidade e a
competicdo para fazer com que trabalhadores sejam mais “eficientes” em

suas funcoes e nos diz que:

A técnica, a publicidade e a propaganda contribuem em
toda a parte para promover o espirito de competicio,
oferecendo em escala nunca igualada os meios
necessarios para satisfazé-lo. E claro que a competicdo
comercial ndo faz parte das imemoriais formas sagradas
do jogo. Ela surge apenas a partir do momento em que o
comeércio passa a criar campos de atividade em que cada
um precisa esforcar-se por ultrapassar o proximo. A
rivalidade comercial torna imediatamente necessaria a
adocdo de regras limitativas [...] E claro que ja numa fase
anterior se havia introduzido na competicdo comercial
um certo elemento ludico, o qual veio ser estimulado pela
estatistica com uma ideia originaria da vida esportiva, a
do recorde comercial. Os negocios se transformam em
jogo. Esse processo vai ao ponto de algumas das grandes
companhias procurarem deliberadamente incutir em
seus operarios o espirito ludico, a fim de acelerar a
producdo. Aqui a tendéncia se inverte: o jogo se
transforma em negocio (HUIZINGA, 1980, p. 222).

Nesse sentido, vemos que a industria dos jogos, mesmo no Brasil, afeta
outros setores de produciao de tecnologia para que os precos se tornem mais
atraentes para a populacdo que em sua maioria nao possue condicoes
financeiras para a aquisicdo das melhores aparelhagens para jogos. A
imagem 2 ilustra a situacao do Brasil em 2013 em relacao ao segmento de

mercado utilizado para jogos.
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Acreditamos que essa situacdo pode ser ocasionada — além da
velocidade do desenvolvimento das tecnologias de informacio e comunicacao
aplicadas necessariamente a Internet — pelo forte investimento da industria
do entretenimento nessa area e na evolucao de tecnologias necessarias para
o desenvolvimento de jogos digitais cada vez mais proximos da realidade, o
que nos remete a questao da simulacio e, por conseguinte, a possibilidade
de se ensinar e aprender a partir dessas tecnologias.

Outro dado interessante € que entre os jogadores brasileiros que ja sao
pais, 14 entre 16 deles jogam com seus filhos (Newzoo, 2013). Isto nos leva a
crer que o habito de jogar esta se perpetuando como uma forma de fazer e
ser, sendo passado como um costume, baseado na experiéncia dos adultos e
repetido pelas criancas.

Atualmente, varias tecnologias sao utilizadas para a construcdo de
jogos, chegando a ponto de serem desenvolvidas exclusivamente para um
determinado jogo digital, indicando que este jogo € melhor, ou mais atual do

que outros, tornando-se mais atrativos aos jogadores.
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Sobre essa discussao, Kishimoto (2004), em um artigo a respeito de sua
pesquisa sobre inteligéncia artificial em jogos eletronicos para computadores

e videogames, afirma que:

(...) estaremos num futuro proximo interagindo com
agentes inteligentes que aprenderao nosso modo de jogar,
de como resolver problemas e criar taticas durante uma
partida, que poderdao ser utilizadas em nosso beneficio
para atingir o objetivo do jogo, ou contra noés, como uma
forma de aumentar o desafio inicial proposto pelo jogo
(KISHIMOTO, 2004, p.10).

[sso demonstra o quao importante € entendermos a relacdo dos jogos
com a formacao dos sujeitos de maneira geral. Nos PCN+(2003), que visam
orientar a utilizacao de metodologias efetivas de ensino encontramos as

seguintes consideracoes acerca dos jogos na Educacao:

Os jogos € brincadeiras sao elementos muito valiosos no
processo de apropriacdo do conhecimento. Permitem o
desenvolvimento de competéncias no ambito da
comunicacao, das relacoes interpessoais, da lideranca e
do trabalho em equipe, utilizando a relacdo entre
cooperacao € competicao em um contexto formativo. O
jogo oferece o estimulo e o ambiente propicios que
favorecem o desenvolvimento espontaneo e criativo dos
alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento
de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades
pessoais € profissionais para estimular nos alunos a
capacidade de comunicacao e expressao, mostrando-lhes
uma nova maneira, ludica e prazerosa e participativa, de
relacionar-se com o conteudo escolar, levando a uma
maior apropriacao dos conhecimentos envolvidos.

Utilizar jogos como instrumento pedagogico nao se
restringe a trabalhar com jogos prontos, nos quais as
regras € os procedimentos ja estdo determinados; mas,
principalmente, estimular a criacao, pelos alunos, de
jogos relacionados com os temas discutidos no contexto
da sala de aula (BRASIL, 2002, p.56).

Alves (2008) aponta a necessidade de tornar as escolas mais proximas

da realidade que a cerca — principalmente através dos professores, que ao
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nosso olhar, siao fundamentais nesse processo — de modo que estas
permitam a entrada da cultura digital que, de certa forma, se apresenta na
relacao das instituicoes de ensino com seus alunos, sujeitos que
transportam para dentro de seus muros todo o amalgama tecnologico que os

circundam e ja fazem parte de suas vidas:

A intencao nao € transformar as escolas em lan houses,
até por que sao espacos de aprendizagem diferenciados e
com logicas distintas, mas criar um espaco para 0s
professores identificarem nos discursos interativos dos
games, questdes €ticas, politicas, ideologicas, culturais,
etc. que podem ser exploradas e discutidas com os
discentes, ouvindo e compreendendo as relacées que os
jogadores, nossos alunos, estabelecem com estas midias,
questionando, intervindo, mediando a construcao de
novos sentidos para as narrativas. Ou ainda, aprender
com estes sujeitos novas formas de ver e compreender
esses artefatos culturais (ALVES, 2008, p.8).

Esse panorama, no qual as transformacoes socioculturais se dao de
maneira frenética, questionando a todo momento os modos de fazer e ser
dos sujeitos em todas as areas de atuacao humana, € no qual a educacao,
em particular a educacdo Matematica, deve se pronunciar em prol da
formacdo de um profissional capaz de realizar com o seu trabalho as
transformacoes demandadas por uma sociedade avida por conhecimento,
por se expressar, por se comunicar, enfim, por viver todas as possibilidades

de uma cultura que emerge baseada nas tecnologias digitais.
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CAPITULO 3

3.1 A Educacao Profissional e Tecnologica

“Afinal, minha presenc¢a no mundo ndo
é a de quem a ele se adapta, mas a de
quem nele se insere. E a posicdo de
quem luta para ndo ser apenas objeto,
mas sujeito também da histéria”.
(FREIRE, 1996, p.54)

Um dos principios que dao norte a Educacao Profissional € a formacéao
para o mercado de trabalho.

Atualmente, com a acelerada velocidade da evolucao tecnologica, a
incorporacao de novas tecnologias se faz a todo o momento em todas as
areas de atuacdo humana, o que impele aos sujeitos a buscarem um
conjunto cada vez maior de competéncias para atuar efetivamente no
mercado de trabalho.

Essa caracteristica do mundo contemporaneo cria um plano de fundo
novo para a formacdo dos sujeitos em sua complexidade. Incorporar-se,
inserir-se, hoje se da de uma forma peculiar, autébnoma, quando
oportunizada, assistencialista, quando intento de uma organizacido maior

que detém poder para tal finalidade.
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3.1.1 O inicio

Historicamente, no Brasil, temos a Educacao Profissional ligada a
formacdo das classes menos favorecidas para que ocupassem setores €
profissdoes menos glamorosos € valorizados (formacao da méo-de-obra),
enquanto o desenvolvimento académico que passa por ensino secundario
normal e estudos em cursos das faculdades, institutos e universidades
forneceria uma formacao superior elitizada, ocasionando assim um dualismo
escolar, com o qual o pais conviveu em boa parte do século XX.

Na sociedade, cristalizou-se a ideia de que a Educacao Profissional era
uma educacao de segunda linha se comparada com a educacdo meédia
normal e superior e geralmente era associada aqueles que executavam
tarefas manuais. O saber ficava por conta daqueles que pudessem se formar
no ensino normal e superior € o fazer era destinado aqueles que necessitam
ingressar de forma precoce ao mercado de trabalho.

Baseado na monocultura, o Brasil se viu obrigado a investir na
industrializaciao do setor produtivo motivado pela crise cafeeira da década de
30, ocasionada pela quebra da bolsa de Nova lorque. Sendo assim, fez-se
necessario a producao local do que na maior parte das vezes eram
importados, os bens de consumo.

A crescente industrializacao do pais na primeira parte do século XIX fez
os investimentos na Educacao Profissional se elevarem para possibilitar a
formaciao de profissionais capazes de atender as demandas dos novos
processos produtivos. Eis que surge, entao, a necessidade de criacao de
escolas superiores e de vincular a educacao ao desenvolvimento econémico,
0 que aconteceu, no Brasil, de forma tardia!!l.

A demanda por profissionais capacitados ao trabalho nas fabricas
impeliu a criacdo de politicas educacionais que passaram a relacionar a

educacao com o desenvolvimento da economia do pais. Silveira (2007)

11 Mais informacoes sobre a historicidade da rede federal de Educacao Profissional e

tecnologica no Anexo 1.
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observa que a elaboracdo dessas politicas se deu num contexto tnico com

finalidade de formacéo/producao de capital, desconsiderando, de forma

geral, a formacao do sujeito para a vida além do mundo do trabalho e

afirma;

No Brasil, a concepcao de educacado voltada para a
formacdo do trabalhador, em geral, ¢ de educacdo
tecnologica, em particular, vem reunindo, desde os anos
de 1960, um conjunto de acdes em torno da politica
educacional, atrelando, cada vez mais, nao apenas a
educacao ao desenvolvimento econémico como, também,
voltando a escola do trabalho para as necessidades
estritas do mercado. Neste cenario, o trabalhador é visto
tao somente como “fator da producao” (SILVEIRA, 2007,
p.17).

A expansao econdmica era o foco do desenvolvimento da Educacéo

Profissional e a escolarizacdo nao era um fator determinante na corrida para

o desenvolvimento econdmico, visto que a formacao profissional era realizada

com o objetivo de operacionalizar um sistema de producidao em série dentro

de um dado padrao de execucao de tarefas simples e delimitadas que

acabavam limitando a autonomia dos trabalhadores.

Silveira (2007), sobre a relacao entre o capital e o trabalho afirma:

[...] constata-se que na luta historica travada entre
capital e trabalho, a educacao — entendida, por mim,
como processo na perspectiva da luta emancipadora, e,
tal como o trabalho, deve ser atividade humana auto
realizadora, pratica sociopolitica definida no seio das
relacoes sociais — responde predominantemente aos
interesses imediatos do capital, reduzindo-se,
fundamentalmente, a formacdo da forca de trabalho
como capital humano. Nessa dimensao, a educacao deixa
de ser processo, sendo reduzida a doses homeopaticas de
qualificacao e requalificacao, vistas como geradoras de
maior produtividade, que, por sua vez, eleva o
crescimento econdémico do pais, pretendido por um
Estado em busca da modernizacao € da competitividade
(SILVEIRA, 2007, p.17).
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Entre idas e vindas do ensino profissionalizante no Brasil, foram
forjadas concepcoes acerca dos ideais de formacao profissional a partir de
modelos importados dos paises considerados desenvolvidos ao longo da
histéria, mas sem a devida contextualizacao da realidade e entendimento da
funcionalidade e da importancia da Educacao Profissional no

desenvolvimento de uma nacéo.

3.1.2 A retomada da Educacao Profissional e Tecnologica.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional de 1996 (LDB
9394/96) reformulou o sistema de ensino, principalmente o de Ensino
Médio. A LDB 9394/96 consagrou o ensino médio como educacao basica.
Este € um aspecto realmente positivo da Lei no sentido da definicao de uma
identidade para essa etapa educacional, em que pese nao ter sido
assegurada a necessaria condicdo de obrigatoriedade. A Lei 9394 /96 define
que a educacao escolar deve estar vinculada ao mundo do trabalho e a
pratica social e que compete a educacao basica possibilitar uma formacao
comum com vistas ao exercicio da cidadania e ao fornecimento dos meios
para progredir no trabalho e em estudos posteriores (LDB 9394 /96, Art. 22).

Em relacao a Educacao Profissional e tecnologica, a LDB 9394/96, no
seu Art. 39, nos traz que: “Educacao Profissional e tecnologica, no
cumprimento dos objetivos da educacdo nacional, integra-se aos diferentes
niveis € modalidades de educacao e as dimensoées do trabalho, da ciéncia e
da tecnologia”. Instituindo assim a Educag¢ao Profissional como modalidade
de ensino.

A necessidade de capacitacao de profissionais tornou-se, mais uma vez,
o foco para a manutencao do crescimento da economia do Brasil, frente ao
cenario econdomico mundial critico em relacao as economias de diversos

paises. O Brasil, nesse contexto, nao demonstra, a priori, sofrer os efeitos da
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crise mundial, abrindo mais vagas no mercado de trabalho, e

aparentemente, mantendo razoavel estabilidade econoémica.

3.1.3 Os Institutos Federais de Educaciao, Ciéncia e Tecnologia

Com o crescimento da economia brasileira, a formacao profissional
passa a ser fundamental para a garantia da manutencdo da estabilidade
economica. Impelidos pela insercao de novas tecnologias € formas de
trabalho diversificadas numa conjuntura de conflito entre as diversas
geracoes que hoje disputam o mercado de trabalho, o governo amplia
drasticamente a rede de escolas técnicas ja existentes visando atender a
demanda do mercado de trabalho.

Em 29 (vinte e nove) de Dezembro de 2008, foi promulgada a Lei n°
11.892, que Institui a Rede Federal de Educacido Profissional, Cientifica e
Tecnologica, cria os Institutos Federais de Educacao, Ciéncia e Tecnologia
(IFs), e da outras providéncias.

Pacheco!? (2010) sobre a criacao dos IFs declara que:

O Governo Federal, através do Ministério da Educacao
(MEC), acaba de criar um modelo institucional
absolutamente inovador em termos de proposta politico-
pedagogica: os Institutos Federais de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia. Estas instituicoes tém suas bases em um
conceito de Educacdo Profissional e tecnologica sem
similar em nenhum outro pais (PACHECO, 2010, p.9).

A presenca dessas instituicoes, criadas a partir da conversao de
diversas escolas técnicas ou profissionalizantes ja existentes (CEFETSs,

Escolas Técnicas Federais, escolas vinculadas as Universidades Federais,

12 Secretario de Educacao Profissional e Tecnologica do Ministério da Educacao.
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escolas agrotécnicas) e demais instituicoes que aderiram a proposta, nao
garante a mudanca nas maneiras de formar profissionais que outrora
existiam. Acreditamos que essa perspectiva demanda uma transformacao
cultural em diversos aspectos, principalmente no que tange a valorizacao do
sujeito como ser social, como construtor de sua propria historia. De como
sdo vistos os alunos por essas “novas® instituicoes.

Sobre os IF's, em numeros, Pacheco (2010) nos diz:

Sao 38 institutos, com 314 campi espalhados por todo o
pais, além de varias unidades avancadas, atuando em
cursos técnicos (50% das vagas), em sua maioria na
forma integrada com o Ensino Médio, Licenciaturas (20%
das vagas) e graduacoes tecnologicas, podendo ainda
disponibilizar especializacdoes, Mestrados profissionais e
doutorados voltados principalmente para a pesquisa
aplicada de inovacao tecnologica (PACHECO, 2010, p.9).

Notamos que a abrangéncia da rede técnica nacional cresceu a partir da
decisao da implementacdo dos IFs como forma de resolver o problema de
capacitacao profissional existente no pais. Em quase um século (1909 a
2002) foram construidas 140 instituicoes de Educacdo Profissional e
Tecnologica no pais (desde Escolas de Aprendizes e Artifices aos CEFETSs), de
2003 a 2010 o MEC propoe a construir 214 novas unidades federais, o que
significa uma ampliacao de 150% num intervalo de oito anos (BRASIL/MEC,
2007). A imagem abaixo busca ilustra a evolucao da Educagao Profissional e

tecnologica até a criacao dos IFs.
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Figura 3: Evolucao da Educacao Profissional e tecnologica no Brasil

A diversidade dos niveis e modalidades de cursos ofertados por essas
instituicoes a fim de atender as demandas regionais € um dos principais
aspectos que nos chamam atencdo. Os IFs oferecem cursos em diversas
modalidades e areas, desde cursos técnicos de nivel médio, nas modalidades
integrada, subsequente e PROEJA, a cursos superiores, nas categorias
graduacdo de natureza tecnologica, bacharelado, engenharia e Licenciatura,
aléem de pos-graduacao lato sensu (especializacdes) e stricto sensu
(Mestrados e doutorados interinstitucionais) e Mestrados profissionalizantes.

Abaixo a Figura 2 ilustra a distribuicao atual dos Institutos Federais no

Brasil.
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A formacao profissional nessas instituicdoes acontece, ao nosso olhar,
conforme a concepcao universitaria do ensino, dicotdmica e por vezes
contraditoria, € ao mesmo tempo abrange o Ensino Médio, que em sua
grande parte esta integrado ao ensino técnico. Acreditamos que esse plano
de fundo da formacao profissional ofertada pelos IFs tem potencial para
efetivar grande parte da formacao profissional idealizada nos papeis que
constituem as referéncias e a organizacao dessas escolas. Pacheco (2010)

descreve essas intencionalidades idealizadas que visam:

[...] derrubar as barreiras entre o ensino técnico e o
cientifico, articulando trabalho, ciéncia e cultura na
perspectiva da emancipacao humana, € um dos objetivos
basilares dos Institutos. Sua orientacdo pedagogica deve
recusar o conhecimento exclusivamente enciclopédico,
assentando-se no pensamento analitico, buscando uma
formacdo profissional mais abrangente e flexivel, com
menos €nfase na formacdo para oficios € mais na
compreensao do mundo do trabalho € em uma
participacao qualitativamente superior neste. Um
profissionalizar-se mais amplo, que abra infinitas
possibilidades de reinventar-se no mundo € para o
mundo, principios estes validos inclusive para as
engenharias e Licenciaturas (PACHECO, 2010, p.10).

Voltando o olhar para a historia da Educacao Profissional no Brasil
notamos que esses parametros visam diminuir o abismo criado pela
dicotomia entre a teoria e a pratica, o saber e o fazer, que assolam a
Educacido como um todo.

A concepcao de Educacao Profissional vem mudando com o passar do
tempo, embora a passos lentos, essa transformacio esta sendo realizada
tardiamente no pais, principalmente no que tange a meta de possuir o status
de um pais primeiro mundista.

Em documento visando a organizacao do Ensino Médio brasileiro, o
MEC (2013) afirma que:

A partir de processos criativos as atividades deverao
envolver vivéncias em espacos de atuacao e interacio
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que ampliem a utilizacdo de métodos, técnicas e
dinamicas, utilizando recursos tecnologicos e
compreendendo as novas relacées na comunicacao, mais
democraticas, igualitarias e menos hierarquizadas.
Poderao ser desenvolvidas uma diversidade de atividades
como: fanzine, cordéis, informatica e tecnologia da
Informacdo, radio escolar, jornal escolar, historias em
quadrinhos, fotografia, videos, atividades de pesquisa,
dentre outros (MEC, 2013, p. 19-20)

Atualmente percebemos a preocupaciao de integrar a Educacao
Profissional a questées que antes nao eram componentes do discurso
governista. Pacheco (2010), acerca da formacao geral do sujeito e sua

autonomia nos diz que:

[...] a concepcao de Educacao Profissional e tecnologica
que deve orientar as acoes de ensino, pesquisa € extensao
nos Institutos Federais baseia-se na integracao entre
ciéncia, tecnologia e cultura como dimensoes
indissociaveis da vida humana e, ao mesmo tempo, no
desenvolvimento da capacidade de investigacdo cientifica,
essencial a construcdo da autonomia intelectual
(PACHECO, 2010, p.11).

Aos IFs, cabe ainda a complexa missao de integrar a todos ao processo
de desenvolvimento do pais, bem como de sua modernizaciao, faculdades
anteriormente restritas as elites dominantes. Acreditamos que a ideia de
fazer com que essas instituicdoes aproximem e oportunizem a educacao de
qualidade aos menos favorecidos faz com que o paradigma vigente tenha de
ser extinto, dependendo, acima de tudo, do esforco politico e interesse dos
nossos representantes nos diversos poderes constituintes da nacdo, nao
bastando a oferta descontextualizada, onde as pessoas que mais necessitam
acabam estando, mais uma vez, a margem do processo. Pereira (2014) sobre

essa discussao afirma que:

O papel que esta previsto para os Institutos Federais € o
de garantir a perenidade das acdes que visem a
incorporar, antes de tudo, setores sociais que
historicamente foram alijados dos processos de
desenvolvimento e modernizacdo do Brasil, o que legitima
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e justifica a importancia de sua natureza publica e afirma
uma Educacao Profissional e tecnologica como
instrumento realmente vigoroso na construcao e resgate
da cidadania e da transformacéo social (PEREIRA, 2014,
p.21).

A distancia entre o ideal e o real no que se refere as intencionalidades
da institucionalizacao dos IFs €& visivel, segundo Pacheco (2010), os
Institutos Federais sao geridos por ideais de formacdo do ser humano
capacitado a se manter em constante atualizacdo no que tange a formacao

para o trabalho. Ele afirma que:

O que esta posto para os Institutos Federais € a formacéao
de cidadaos como agentes politicos capazes de
ultrapassar obstaculos, pensar e agir em favor de
transformacoes  politicas, econdmicas €  sociais
imprescindiveis para a construcao de um outro mundo
possivel. A referéncia fundamental para a Educacao
Profissional e tecnologica € o homem e, por isso, o
trabalho, como categoria estruturante do ser social, € seu
elemento constituinte. E, pois, uma formacédo que se da
no decorrer da vida humana, por meio das experiéncias €
conhecimentos, ao longo das relacdbes sociais e
produtivas (PACHECO, 2010, p.22).

Preparar um sujeito para a vida, para ser, saber e fazer, sugere grande
amplitude de formacao e experiéncias no contexto onde se da essa formacao.
Formamos-nos em todos os sentidos e€ em todos o0os momentos, sem
podermos desvincular o trabalho do social e do politico e do econdémico em
toda a trajetoria da vida. A formacao, nesse sentido, € global e perene.

Acerca disso o MEC (2013) defende:

Nao se trata, assim, de oferecer atividades ora ligadas ao
trabalho, ora a cultura ou a ciéncia ou a tecnologia. O
que se esta propondo € que todo o curriculo do ensino
médio se organize a partir de um eixo comum -—
trabalho, ciéncia, tecnologia e cultura - e que se
integre, a partir desse eixo, o0 conjunto dos
conhecimentos, seja quando se tratar das disciplinas,
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seja em outras formas de organizacao do trabalho
pedagogico. O curriculo integrado em torno do eixo
trabalho-ciéncia-tecnologia-cultura e com foco nas
areas de conhecimento sera capaz de atribuir novos
sentidos a escola, dinamizar as experiéncias oferecidas
aos jovens estudantes, re-significar os saberes e
experiéncias (MEC, 2013, p. 16).

Nos IFs existe a questao da pesquisa cientifica com foco no atendimento
as demandas regionais e profissionais, onde encontramos possibilidades de
avanco tecnologico € do trabalho com novos saberes. A questiao do trabalho
com a comunidade que cerca a instituicao € comumente ligada a extensao de
suas atividades, tornando a demanda local o foco central de grande parte
das pesquisas que ocorrem na instituicao. Essa preocupacao com a
demanda local pode gerar conflitos entre expectativas da populacao local € a
real possibilidade de atendimento aos seus anseios pela instituicao, que
possui um caminho burocratico para obter o necessario para suas acoes €

desenvolvimento. Acerca da pesquisa nos IFs, Pacheco (2010) nos diz:

O desafio colocado para os Institutos Federais no campo
da pesquisa €, pois, ir além da descoberta cientifica. Em
seu compromisso com a humanidade, a pesquisa, que
deve estar presente em todo trajeto da formacdo do
trabalhador, representa a conjugacao do saber na
indissociabilidade pesquisa, ensino € extensdo. E mais,
os novos conhecimentos produzidos pelas pesquisas
deverao estar colocados a favor dos processos locais e
regionais numa perspectiva de reconhecimento e
valorizacao dos mesmos no plano nacional e global
(PACHECO, 2010, p.22-23).

Pacheco (2010) considera ainda que:

Os Institutos Federais, com uma proposta singular de
organizacao e gestdo, no dialogo com as realidades
regional e local e em sintonia com o global, costuram o
tecido de uma rede social capaz de gerar, em resposta as
demandas de desenvolvimento sustentavel e inclusivo,
arranjos € tecnologias educacionais proprios. Vislumbra-
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se que se constituam um marco nas politicas
educacionais no Brasil, pois desvelam um projeto de
nacao que se pretende social € economicamente mais
justa. Na esquina do tempo, essas instituicoes podem
representar o desafio a um novo caminhar na producao e
democratizacao do conhecimento (PACHECO, 2010,
p.15).

O contexto do trabalho atual impele os profissionais a buscar
constantemente cursos de formacao, capacitacdo e atualizacao, € os IFs
podem suprir essa demanda dentro da perspectiva de sua criacao para o
atendimento dessa demanda. Todavia, € necessario averiguar como acontece
esse processo dentro da instituicdo, se a proposta consegue manter o
profissional consciente da necessidade de desenvolvimento ou se tudo o que
€ oferecido termina no ato da obtencao dos diplomas e certificados.

O ritmo das transformacoes ocorridas em todas as areas de atuacéao
humana fez com que o individuo se tornasse o foco de todos os esforcos para
obtencao de melhorias nas condicoes economicas do pais. Essa
caracteristica da sociedade contemporanea — a individualidade — reorganiza o
mercado de trabalho, dando a este um excessivo espirito de competicdo e
busca de superacao do outro por caminhos que nem sempre tem a ética
como direcional, para alcancar um patamar plantado na consciéncia da
sociedade como desejavel para uma vida ideal. Silveira (2007) nos faz refletir

sobre a atual situacao do trabalho no pais:

[...] o Estado brasileiro, na busca pela retomada do
crescimento econdmico, transfere para a individualidade
de jovens e trabalhadores a responsabilidade de adquirir
competéncias € habilidades, ter iniciativa propria e
capacidade de resolver problemas, ter criatividade,
autonomia e espirito empreendedor, a fim de se inserirem
na empregabilidade, em um contexto de precarizacao do
trabalho (SILVEIRA, 2007, p.18).

A institucionalizacdo/implantacao/criacao dos IFs no Brasil acontece

num momento onde o pais necessita se adaptar a condicao global dos paises
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que desejam galgar os mais altos postos da hegemonia mundial, embora
saibamos que a manutencao da situacao beneficia os atuais detentores do
poder, as superpoténcias. Mesmo assim, o governo tenta se adequar a
parametros estabelecidos por paises que ndo possuem a mesma historia e
experiéncias sofridas por noés — pois participamos de forma passiva na
maioria das decisoes do governo.

A Educacao Profissional e Tecnologica idealizada como vimos
anteriormente — Pacheco (2010) — é decorrente da transformacao de escolas
que ja possuiam formas de fazer o ensino, a pesquisa e a extensdo (CEFETS)
e nesse sentido, acreditamos que a cultura existente demandara tempo para
se transformar no que € desejavel dentro da filosofia da institucionalizacao
dos IFs. No que se refere a questao da filosofia da Educacao Profissional

brasileira, Silveira (2007) nos diz que:

Diferente da concepcao de educacao tecnologica em Marx
e da concepcdo da escola unica de Gramsci que buscam
a unidade entre educacido e producao material, que tem
em sua esséncia a unidade de teoria e pratica, cujo
carater € de totalidade ou omnilateralidade!* do homem,
nao limitado apenas ao trabalho manual ou apenas ao
trabalho intelectual da atividade produtiva, mas sim, a
possibilidade de uma plena e total manifestacdo de si
mesmo, independente das ocupacoes especificas de um
determinado posto de trabalho; a concepcao de educacéao
tecnologica das reformas educacionais, no Brasil, €
contraditéria em sua esséncia, a medida que, por um
lado, concebe uma formacédo em sentido lato, associada a
um nivel maior de conhecimento e envolvendo questoes
relacionadas ao desenvolvimento de novas tecnologias e,
de outro, associa esta mesma formacdo a cursos
aligeirados, de conteudos fragmentados. Neste sentido,
conceitua-se a educacao tecnologica como uma educacao
moderna, capaz de acompanhar o desenvolvimento das
forcas produtivas e, devendo, por conseguinte,

14 O conceito de omnilateralidade é de grande importancia para a reflexdo em torno do
problema da educacao em Marx. Ele se refere a uma formacido humana oposta a formacao
unilateral provocada pelo trabalho alienado, pela divisdo social do trabalho, pela reificacao,
pelas relacdes burguesas estranhadas, enfim.

Esse conceito nao foi precisamente definido por Marx, todavia, em sua obra ha suficientes
indicacdes para que seja compreendido como uma ruptura ampla e radical com o homem

limitado da sociedade capitalista. (Sousa Junior, 2009)
55



aproximar-se do mercado, ou em outras palavras, uma
educacao que atende aos interesses do capital (SILVEIRA,
2007, p.18-19).

Esse € um modo de observarmos o que tem sido feito em relacao a
Educacéo Profissional no Brasil ao longo de sua historia e ficarmos atentos
ao que € idealizado para essas “novas” instituicoes de ensino profissional
para que atendam o interesse de formacao nao apenas profissional, mas
sociopolitico em toda sua amplitude necessaria a formacao geral do ser
humano.

Em busca de um redesenho curricular o MEC (2013) em seu Programa
Ensino Médio Inovador (ProEMI) estabelece em seu Documento Basels e

indicam que sua implantacdao dependem de:

[...]JAcOoes que articulem os conhecimentos a vida dos
estudantes, seus contextos e realidades, a fim de atender
suas necessidades e expectativas, considerando as
especificidades daqueles que sao trabalhadores, tanto
urbanos como do campo, de comunidades quilombolas ,
indigenas, dentre outras; [...|Atividades teodrico-praticas
que fundamentem os processos de iniciacao cientifica e
de pesquisa, utilizando laboratorios das ciéncias da
natureza, das ci€éncias humanas, das linguagens, de
matematica e outros espacos que potencializem
aprendizagens nas diferentes areas do conhecimento
(MEC, 2013, p. 11).

Acerca dessas medidas e da situacdo da Ensino Médio e da Educacao

Profissional no Brasil Canali (2009), afirma que:

[...] sera necessario resgatar a centralidade do ser
humano no cumprimento das finalidades do Ensino
Médio e da Educacao Profissional, pois o objetivo néo €
somente a formacdo de técnicos, mas de pessoas que
compreendam a realidade, que possam também atuar
como profissionais capazes de dirigir ou de controlar
quem dirige (Canali, 2009, p. 20).

15 Documento Base do Programa Ensino Médio Inovador (ProEMI) disponivel em

www.mec.gov.br
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Enfim, uma educacao/formacdo ampla, que possibilite a todos a
participacao efetiva nas decisées que podem influenciar substancialmente
sua existéncia, que possam criticar e refletir sobre os aspectos significativos
de suas proprias vidas para poder tomar decisoes acertadas. Acreditamos
que essa pode ser a funcao de maior importancia dos IFs no contexto da

Educacao Profissional brasileira.
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CAPITULO 4

4.1 Procedimentos Metodologicos

[...] os pesquisadores de tradicao quantitativa parecem
inspirar-se na producao em série (...) mostrando como o0s
procedimentos adotados se inscrevem em um modelo
cientifico uniforme e amplamente compartilhado (...) Por
outro lado, na pesquisa qualitativa prevalece um modelo
de argumentacdo que parece inspirar-se na producao
artistica. Aqui se propde um percurso alternativo, que, as
figuras miticas do artista solitario e de producao em
série, se substitui a produciao mais modesta do artesao.
(CARDANO, 1991, p. 198-199)

O processo de desenvolvimento de uma investigacdo requer
planejamento, organizacdo, dedicacdo e comprometimento com suas etapas.
Nao obstante, as constantes reflexbes e apontamentos por todo esse
percurso corroboram para a efetivacao da pesquisa.

Ao projetarmos uma pesquisa nos defrontamos com a necessidade da
definicio da abordagem metodologica que sera realizada durante a
investigacao o que se constitui, na maioria das vezes, um desafio a mais ao

pesquisador. Nesse sentido, Riba (1992) afirma:

A escolha da metodologia mais apropriada ¢ uma das
decisdbes mais importantes, mas ao mesmo tempo mais
dificeis, que ao investigador cabe tomar. Essa decisao,
sendo critica para todas as ciéncias, €é-0 com especial
agudeza para as ciéncias humanas e sociais e, no
dominio destas, para as ciéncias da educacdao — muito
devido a complexidade tipica e endémica do fenémeno
educativo.
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A relacao entre as abordagens metodologicas qualitativas e
quantitativas nas pesquisas podem ser observadas através de um ponto de
vista historico.

Alguns estudiosos dessa relacao entre as abordagens metodologicas nas
pesquisas refazem os passos dessa discussao a fim de elucidar e atualizar os

conceitos e ideias acerca dessa discussao. Segundo Gunther (2006):

Ao revisar a literatura sobre a pesquisa qualitativa, o que
chama atencao imediata € o fato de que, frequentemente,
a pesquisa qualitativa ndo esta sendo definida por si so,
mas em contraponto a pesquisa quantitativa
(GUNTHER,2006,p.202).

A relacdo dicotomica entre as duas abordagens € frequentemente
debatida, embora alguns autores, atualmente, proponham a inexisténcia
desse problema por compreenderem que existe uma relacao de
complementaridade entre as abordagens metodologicas, porém, existem
poucos trabalhos que buscam caminhos e estratégias para a integracdo das
mesmas na area da Educacao Matematica.

Acerca desse debate, Santos (1990) considera que:

A complexa dialética entre qualidade e quantidade que
sempre tera existido na historia das ciéncias sociais...
Existira sempre mesmo que a comunidade cientifica seja,
por hipotese, assanhadamente dogmatica em favor da
metodologia qualitativa, pois as experiéncias de que um
cientista se serve para se autoconvencer Sao sempre
relativamente diferentes daquelas de que se serve para
convencer competentemente a comunidade cientifica
(Santos, 1990, p.126).

A utilizacao da abordagem qualitativa em pesquisas remonta as suas
raizes remotas do final do século XIX (associada ao romantismo e ao
idealismo).

Logo na primeira metade do século XX a antropologia, ja como

disciplina distinta da historia, faz uso dessa abordagem em pesquisas na
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area social (Etnografia e levantamentos — destaca-se nesse momento a
Escola de Chicago).

Apoés a Segunda Guerra mundial até a década de 70 a pesquisa
qualitativa vive sua fase de consolidacdao e seu apogeu, todavia, ha um
retorno ao debate qualitativo versus quantitativo.

Nas as décadas de 70 e 80 ampliaram-se os investimentos, tanto
publicos quanto privados, nas pesquisas € houve um interesse maior em
pesquisas de cunho desenvolvimentista e educacional.

Da década de 90 em diante, com a queda do comunismo soviético € a
ascensao/globalizacdo do capitalismo € do neoliberalismo politico, surge a
Sociedade do Conhecimento, promovida pelas novas tecnologias. Periodo em
que o trabalho do pesquisador (e seu contexto social, bem como seu
comprometimento com esse contexto) e sua relacdo com os sujeitos e objetos
de pesquisa sao fundamentais para o desenvolvimento das investigacoes.

Nas areas das ciéncias humanas e sociais, principalmente em relacao
as pesquisas educacionais, a abordagem qualitativa tem sido mais
comumente utilizada, embora sejam apontadas possibilidades de utilizacao
dos dois enfoques numa mesma pesquisa como forma de
complementaridade. Anderson e Burns (1989) sao de opinido que existem
razd0es para acreditar que ambos os sistemas quantitativo e qualitativo
“coexistem”, dando cada um a sua contribuicdo especifica para o estudo de
fenomenos educativos.

Novoa (1996) aponta que as pesquisas em educacao tem buscado essa

concatenacao dos enfoques buscando sua integracao:

Parece que o caminho esta finalmente trilhado para que
os esforcos identitarios das ciéncias da educacao se
desenvolvam no sentido da pluralidade, abarcando a
diversidade das abordagens metodologicas integrando
toda a complexidade do pensamento cientifico (NOVOA,
1996, p. 82).

Acreditamos que a determinacdo do enfoque a ser utilizado na

investigacao esta intimamente ligada as técnicas de construciao dos dados
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que subsidiardo a interpretacao na busca da resposta para o problema da
pesquisa. Para nos, a consciéncia da e na execucao do trabalho de pesquisa

orienta o método. De acordo com Bauer e Gaskell (2002):

O principal interesse dos pesquisadores qualitativos € na
tipificacao da variedade de representacoes das pessoas
no seu mundo vivencial. As maneiras como as pessoas
se relacionam com os objetos no seu mundo vivencional,
sua relacao sujeito-objeto, € observada através de
conceitos tais como opinides, atitudes, sentimentos,
explicacoes, estereotipos, crencas, identidades,
ideologias, discurso, cosmovisoes, habitos e praticas.
Esta é a segunda dimensao, ou dimensao vertical de
nosso esquema (...). As representacoes sao relacoes
sujeito-objeto particulares, ligadas a um meio social. O
pesquisador qualitativo quer entender diferentes
ambientes sociais no espaco social, tipificando estratos
sociais e funcoes, ou combinacoes deles, juntamente com
representacoes especificas (BAUER; GASKELL, 2002, p.
57).

No que tange a caracterizacao da pesquisa qualitativa, Flick (2009)

define alguns aspectos preponderantes da pesquisa qualitativa como:

* selecao adequada de métodos e teorias apropriados,
valorizando-se o ajustamento deles ao objeto de estudo;

* analise de diferentes pontos de vista, buscando
descobrir o novo, através da legitimacao e analise de
diferentes pontos de vista subjetivos envolvidos;

* a subjetividade do pesquisador, bem como dos sujeitos
da pesquisa, torna-se parte do processo de pesquisa e,
logo, da producao de conhecimento;

* multiplicidade de abordagens e métodos (a pesquisa
qualitativa ndo procura se basear em um conceito teorico
e metodologico unificado);

* avaliacao da pesquisa e sua legitimidade feita com
referéncia ao objeto que esta sendo estudado,
considerando o fundamento apropriado do material
empirico. (FLICK, 2009, p. 23, 24 e 25)

Dessa forma, nossa pesquisa no ambito do estudo sera delineada com

bases na abordagem qualitativa, sendo ainda caracterizada como estudo de
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caso com enfoque etnografico, pois sabemos que a maior preocupacao da
etnografia é obter uma descrigcdo densa, a mais completa possivel sobre o
que um grupo particular de pessoas faz e o significado das perspectivas
imediatas que elas tém e fazem (Mattos, 2001). Utilizaremos a metodologia
do Estudo de Caso como o exame de um fenémeno peculiar que se constitui
num sistema conectado que se visa conhecer na sua totalidade (SARMENTO,
2003:137).
Ainda, Sarmento (2003) defende que:

Uma investigacao que assume o formato de estudo de
caso, no quadro de uma perspectiva interpretativa e
critica e que se centra nos fenomenos simbolicos e
culturais das dinamicas de acdo no contexto
organizacional da escola €é um estudo de caso
etnografico... (Este) impdoe a adocao de um desenho
investigativo e sugere o emprego de métodos
convergentes com tal orientacao (SARMENTO, 2003, p.
133).

A abordagem etnografica comeca a ser utilizada na pesquisa
educacional no inicio da década de 1970, devido a aproximacao dos campos
disciplinares da sociologia e antropologia com a educacdo. Essa abordagem

amplia a investigacdo, pois busca interpretar os significados do ponto de

vista da cultura. Sarmento (2003) destaca que:

A etnografia impoe, deste modo, uma orientacao de olhar
investigativo para os simbolos, as interpretacoes, as
crencas e valores que integram a vertente cultural (ou,
dado que a cultura nao existe no vazio social, talvez seja
mais apropriado dizer vertente socio-cultural) das
dinamicas de acao que ocorrem nos contextos escolares
(SARMENTO, 2003, p.152).

Para tanto, decidimos imergir no trabalho de campo da pesquisa e
participar ativamente de todas as atividades desenvolvidas pelos sujeitos da
pesquisa.

A aprendizagem da Matematica a partir de novas metodologias de

ensino € o nosso objeto de pesquisa, tendo como foco o desenvolvimento
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coletivo de jogos virtuais como instrumento facilitador dessa aprendizagem,
o que define efetivamente o nosso problema de pesquisa. Buscamos, dessa
forma, compreender a influéncia da criacdo/autoria dos jogos no efetivo

desenvolvimento dos conhecimentos matematicos dos alunos.

4.1.1 O local da pesquisa

No desenvolvimento da pesquisa trabalhamos em um Instituto Federal
de Educacao, Ciéncia e Tecnologia que possui como missao ofertar a
Educacdo Profissional e tecnolégica por meio do ensino, pesquisa e extensdo,
promovendo o desenvolvimento na perspectiva de uma sociedade inclusiva e
democrdtica (IFs Pesquisada, 2014, p. 18).

Acerca do espaco destinado ao campus da pesquisa, temos que:

Conta com uma area total de 286 hectares, sendo a area
construida em torno de 30.599,87 m?, destinada,
prioritariamente, a apoiar 0 desenvolvimento
educacional, de pesquisa € extensao, integrando o
processo pedagogico e a formacao da cidadania. (IF
PESQUISADO, 2014, p. 126)

A estrutura para o desenvolvimento da pesquisa oferecida pela escola
colaborou para a definicdo do local da pesquisa. A existéncia de laboratorios
de informatica com acesso a rede mundial de computadores (Internet) foi um

dos critérios adotados para a escolha da instituicdo.

Ha também espacos que podem ser utilizados tanto para
aulas praticas quanto para aulas teéricas nos setores
de  Producao (Sala de aula da  Avicultura,
Suinocultura, Bovinocultura, Olericultura). As aulas
praticas também ocorrem nos Laboratorios: Informatica
(4), Agroindustria, Microbiologia, Biologia, Analise Fisico-
Quimica e Meio Ambiente. O prédio da FATEC que conta
com seis salas de aulas tem, em todas as salas, armario
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com computador e data show fixo montado. No prédio
principal ha data show fixo em duas salas de aula e em
dois Laboratorios de Informatica, sendo uma delas com
lousa digital. Ha também uma ala de Multimidia
disponivel com caixas de som, lousa digital, data show
fixo e computador. Em dez salas de aulas do Prédio
principal ha armarios para que possam ser guardados
materiais e recursos didaticos/pedagogicos utilizados
pelo professor. (IF PESQUISADO, 2014, p. 126)

Ao trabalharmos com jogos digitais, pensamos ainda em abordar a
questao da interacao/interatividade entre os sujeitos da pesquisa,
principalmente no que tange a formacdo social desses sujeitos envolvidos
cotidianamente com a Cultura Digital.

A instituicao conta ainda com trés cursos no ambito do Ensino Técnico
Integrado ao Ensino Médio: Agropecuaria, Manutencao € Suporte em
Informatica e Meio Ambiente.

Em relacdo ao Ensino Médio Integrado, notamos a preocupacdo em
tornar mais praticas as aulas, buscando maior aprendizagem dos conteudos
e adequacao empirica as situacoes da atividade laborativa para a qual os

alunos estao se formando.

As salas de aulas dos cursos Integrados ao Ensino Médio
sdo ambientes: as salas sao divididas por area -sala de
Biologia, Quimica, Lingua Portuguesa etc. O objetivo das
salas-ambientes € facilitar o processo de ensino
aprendizagem fazendo com que o estudante participe
mais ativamente das aulas criando € manipulando os
recursos didaticos utilizados. (IF PESQUISADO, 2014a, p.
126)

Ainda sobre a estrutura da escola, o quadro abaixo relaciona a
quantidade de equipamentos nos laboratérios de informatica disponiveis

para utilizacao atualmente na instituicao.

Quadro 1 — Laboratoérios de Informatica - EqQuipamentos
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Equipamento Quantidade
Computadores 119
Impressoras 68
Projetores 04
Retroprojetores 0
Televisores i
Outros, Lousa Interativa 02

Fonte: [F PESQUISADO, 2014.

Nossa investigacido conta com a colaboracao do professor de Matematica
que atua como titular da disciplina no curso de Manutencao e Suporte em
Informatica, integrado ao Ensino Médio, no primeiro ano desse curso.
Também com a participacao de pesquisadores e coordenadores que apoiam

nossa caminhada.

4.1.2 O Curso

Antes de apresentarmos nossos sujeitos da pesquisa — alunos -
apresentaremos o curso que lhes € ofertado, de acordo com a instituicdo que
promove o mesmo, o Curso Técnico em Manutencdo e Suporte em

Informatica integrado ao Ensino Médio:

Tem como objetivo geral desenvolver habilidades
essenciais ao profissional que atua na manutencido e
suporte em equipamentos de informatica, redes de
computadores e servicos de Tecnologia de Informacéio
(TI), em sintonia com a demanda regional, € com
formacdo  humanistica  solida que  permite o
aperfeicoamento de sua vida profissional e académica. (IF
PESQUISADO, 2014b)16

A escola descreve as competéncias profissionais desejaveis que os

egressos desenvolvessem durante o curso e além destas, enumeram algumas

16 Maiores informacoées em: <
http: / /www.iftm.edu.br/SITES /uberlandia/cursos/infoint /competencias.php > Acesso em:
12 abr 2014.
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habilidades gerais de carater humanistas que consideram importantes para

a vida em sociedade e para a formacéao geral do sujeito. Sao elas:

¢ Capacidade de abstracdo, criatividade e curiosidade;

e Capacidade de pensar maultiplas alternativas para a
solucao de um problema, pensamento divergente, pro-
atividade e disposicao para o risco;

e Capacidade e disposicao para trabalhar em equipe,
procurar e aceitar criticas;

¢ Desenvolvimento do pensamento critico;

e Saber comunicar-se € relacionar-se em sociedade;

e Capacidade de pesquisar, buscar informacoes, analisa-
las e seleciona-las;

e Capacidade de  aprender, formular e  gerar
conhecimento. (IF PESQUISADO, 2014D)

Acreditamos que as habilidades idealizadas pelo curso demandam
constante atencao ao que € desenvolvido no cotidiano da escola para nao
perder de vista o ideal de formacao dos alunos. De acordo com o senso do
INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira) em seu resumo técnico, Informatica € um dos dez cursos de
Educacéo Profissional com maior numero de matriculas na Rede Federal. A

tabela 1 nos mostra em numeros essa informacao:
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Tabela 1: Dez Cursos de Educacao Profissional com Maior Numero de
Matriculas na Rede Federal — Brasil — 2012

Curso Matricula

Total Geral da rede 210.785 100,0

A\gropecuaria

Edificagoes 16.658 79

Eletrotécnica

Mecanica 10.234 49

Administracao 7.180 34

Seguranca do Trabsz

Eletromecanica 6.206 2,9

Meio Ambiente 6.136

Fonte: MEC/Inep/Deed.
Nota: Inclui matriculas na Educacéo Profissional integrada ao Ensino

Médio

A seguir, descreveremos 0s sujeitos diretamente ligados aos objetivos de

nossa investigacao.
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4.1.3 Os sujeitos

Atuamos em uma turma de alunos que estao cursando o primeiro ano
do Ensino Médio do curso Técnico em Manutencao e Suporte em
Informatica, juntamente com o professor de Matematica responsavel por esta
turma e com demais professores do ensino técnico e envolvidos com a
formacdo dos mesmos.

Conforme Stuart Hall (1992), a definicao de sujeito pos-moderno € a

seguinte:

O sujeito, previamente vivido como tendo uma identidade
unificada e estavel, esta se tornando fragmentado;
composto nao de uma uUnica, mas de varias identidades,
algumas vezes contraditorias ou nao resolvidas. [...] O
proprio processo de identificacao, através do qual nos
projetamos em nossas identidades culturais, tornou-se
mais provisorio, variavel e problematico. Esse processo
produz o sujeito pés-moderno, conceitualizado como nao
tendo uma identidade fixa, essencial ou permanente. A
identidade torna-se uma "celebracao movel":
transformada continuamente em relacao as formas pelas
quais somos representados ou interpelados nos sistemas
culturais que nos rodeiam (STUART HALL, 1992, p. 12-
13).

A diversidade de sujeitos de nossa pesquisa nos possibilita lancar
diversos olhares sobre o nosso objeto de estudo. A significacao dada por
cada um as atividades da pesquisa e ao objeto de pesquisa sera observada e
analisada tendo em vista a elucidacao do nosso problema da pesquisa. Cada
sujeito, ao seu modo e dentro do seu contexto € comprometimento com a
realidade que o cerca, de forma subjetiva, colabora com o processo da
pesquisa.

As idades dos alunos, sujeitos da pesquisa, estdo compreendidas entre
14 e 16 anos, o que consideramos normal para o Ensino Médio que busca

uma equalizacao da faixa etaria, componente que pode facilitar a
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uniformizacdo da formacao por pertencerem, basicamente, a uma mesma
geracao.

Embora a maior parte desses alunos sejam moradores da cidade onde
esta instalada a instituicao de ensino, alguns deles possuem residéncia em
outras cidades proximas a cidade onde estudam, ou seja, estudam fora da
cidade onde residem.

A proposta de trabalhar com o desenvolvimento de jogos soou para
estes alunos como um agradavel desafio, mesmo embora tenham que
vincular o desenvolvimento do game aos conteudos de Matematica que
estudam no primeiro ano do Ensino Médio, em sua esséncia, o estudo das
funcoes Matematicas.

Para a construcao do jogo indicamos aos alunos o uso de um software
chamado Construct 21'7. Por possuir interface intuitiva e de simples
utilizacao, bastando arrastar e soltar para adicionar elementos ao jogo, esta
plataforma possibilita a criacao de jogos — principalmente em 2D (duas
dimensdes) — sem a necessidade de conhecimentos avancados de
programacao, sendo adequado ao momento que os alunos vivem em sua
formacao.

Acreditamos que essa imediata aceitacao do trabalho esteja relacionada
com os habitos e costumes da geracido a qual os alunos pertencem: Geracao

Z, ou simplesmente Nativos Digitais. De acordo com Prensky (2001):

Como deveriamos chamar estes “novos” alunos de hoje?
Alguns se referem a eles como N-gen [Net] ou D-gen
[Digital]. Porém a denominac¢ao mais utilizada que eu
encontrei para eles € Nativos Digitais. Nossos estudantes
de hoje sao todos “falantes nativos” da linguagem digital
dos computadores, video games e internet (PRENSKY,
2001, p. 1).

17 Construct 2 é um criador de jogo drag-and-drop visual para o Windows. E a ferramenta
perfeita para envolver os alunos de forma relevante, interessante e interativa.

Mais informacdes em: https://www.scirra.com/construct2
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A naturalidade com a qual os alunos de hoje lidam com as novas
tecnologias de informacdao e comunicagcao (TICs) e seus principios
elementares de utilizacdo tornou nossa investigacao possivel.

A necessidade de se integrar € compor um grupo que expressa sua
individualidade através de redes sociais e jogos online de multiplos jogadores
€ visivel nos alunos com os quais trabalhamos. Em sua maioria, possuem
aparelhos que podem acessar a internet e deixa-los conectados, além de
serem utilizados como simples telefones.

Apesar dessa realidade onde a informacao € farta e o que se faz com ela
€ particular, vemos que, ao mesmo tempo em que as pessoas possuem
acesso através dos aparelhos eletronicos cada vez mais sofisticados e
poderosos, a qualidade e velocidade com que ocorre o acesso a informacéo
acaba por determinar a distincdo de grupos dentro de uma sociedade
virtualizada.

Ainda acerca dos alunos de hoje, Prensky (2001) defende que:

Os alunos de hoje - do maternal a faculdade -
representam as primeiras geracfes que cresceram com
esta nova tecnologia. Eles passaram a vida inteira
cercados e usando computadores, video games, tocadores
de musica digitais, cameras de video, telefones celulares,
e todos os outros brinquedos e ferramentas da era digital.
Em média, um aluno graduado atual passou menos de
5.000 horas de sua vida lendo, mas acima de 10.000
horas jogando video games (sem contar as 20.000 horas
assistindo a televisao). Os jogos de computadores, e-mail,
a Internet, os telefones celulares e as mensagens
instantaneas sao partes integrais de suas vidas
(PRENSKY, 2001, p. 1).

Essa €, entdo, a realidade na qual esta inserida a pesquisa que
desenvolvemos. Nessa nova cultura que vem se instalando de forma veloz e,
acreditamos ser, indissociavel da formacdo das novas geracoes que ainda
estdo por vir. Acerca dessa realidade nas escolas, no que tange a formacao
de professores capazes de lidar com os nativos digitais, Toledo et.al (2012)

reflete:
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Essa nova realidade impoée aos educadores uma
adaptacao, fato impensavel anos atras. Eles precisam
repensar sobre como ensinar tanto o conteudo herdado e
o conteudo do futuro na linguagem dos Nativos Digitais.
Na mudanca de metodologia; O que € mais dificil —
aprender algo novo ou aprender novas maneiras de se
fazer algo antigo (TOLEDO et.al,2012, p.8).

E provavel que muito em breve nos remeteremos a essa geracdo como
fundadora de uma nova forma de fazer e ser, contudo, o desafio & desvelar o

que se almeja com essa acelerada transformacao da sociedade.

4.2 Das Técnicas de Pesquisa

A construcao e selecao das informacoes que serdo realizadas a partir de
técnicas de pesquisa dentre os quais figuram os questionarios, as narrativas
— onde visaremos o0 processo de constituicio do gamer -, a observacio
participante!8, a entrevistas semiestruturadas!® e a analise de documentos2°.

Segundo Sarmento (2003), as entrevistas podem se parecer com um

embaracante e perigoso exame. Por outro lado, a
assuncao de uma acao dramaturgica e teatral por parte
dos atores sociais €, nestas circunstancias,
particularmente favorecida, seja pelo silenciamento do

18 Para WOODS (1989, p. 49) el método mas importante de la etnografia es de la observacion
participante, que en la practica tiende a ser una combinacion de métodos, o mas bien un
estilo de investigacion.
19 TRIVINOS (1987, p. 146) defende que podemos entender por entrevista semi-estruturada,
em geral, aquela que parte de certos questionamentos basicos, apoiados em teorias e
hipoteses, que interessam a pesquisa, e que, em seguida, oferecem amplo campo de
interrogativas, fruto de novas hipoteses que vao surgindo a medida que se recebem as
respostas do informante.
20 Tais documentos (que chamaremos pastas portifélios) foram constituidos, em grande
parte, pelos proprios sujeitos da pesquisa, caracterizando-se por possuir a descricdo das
atividades desenvolvidas durante todo o processo de pesquisa (notas de campo, relatérios,
etc.). Os demais documentos utilizados serao obtidos a partir de pesquisas e negociacoes
com seus responsaveis.
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que pode ser perigoso, seja pela narrativizacao idealizada
ou ficcional da realidade (SARMENTO, 2003, p. 162-163).

Sarmento (2003), ainda sobre a técnica da entrevista considera que,

A realizacao de entrevistas deve permitir a maxima
espontaneidade, seguindo devagar as derivas da conversa
e percorrendo com atencao seus espacos de siléncio. As
entrevistas podem ser uma oportunidade para os
entrevistados se explicarem, falando de si, encontrando
as razbes € as sem-razfes por que Sse age € vive
(SARMENTO, 2003, p.163).

Ao utilizarmos a Internet como ferramenta de comunicacdo e
interatividade, consideramos a possibilidade de a adotarmos ainda como
fonte geradora de dados da pesquisa. No contexto da pesquisa, os sujeitos da
pesquisa fazem uso da rede para se informar e informar seus pares, ou se€ja,
consumir e produzir informacao.

O uso intensivo da Internet pela maioria dos alunos € a preocupacao da
instituicao escolhida para a investigacdo com a modernizacdo das relacoes
entre os sujeitos que constituem o cotidiano das suas atividades nos
ofereceu subsidio suficiente para fazermos uso dos recursos de comunicacao
e informacdo oferecidos pela Internet para ampliarmos as possibilidades de
construcao dos dados da pesquisa.

Desse modo, definimos que, estender as vias de comunicacao com 0sS
sujeitos através de ambientes virtuais, pode apresentar um ganho
substancial na organizacao e acessibilidade das informacoes geradas pelos
mesmos. Os ambientes virtuais possibilitam criar critérios de selecao de
dados e armazenagem de informacdes para a posterior analise de uma
maneira dinamica, dada as caracteristicas da temporalidade e espacialidade
da Internet.

Através das redes sociais (Facebook?1) e Sistemas de Gerenciamento de

Cursos (Moodle??), temos acesso aos dados construidos pelos sujeitos da

21 Facebook é um site e servico de rede social que foi lancada em 4 de fevereiro de 2004,
operado e de propriedade privada da Facebook Inc
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pesquisa e suas percepcoes acerca das atividades ocorridas no decorrer dos
trabalhos de investigacdo, o que nos permite fazer adequacdes no
transcorrer do processo.

Em relacdo ao uso de filmagens, Pinheiro, Kakehashi, e Angelo (2005)
caracterizam o uso de video gravacoes — filmagens — na pesquisa qualitativa

e concluem:

O video constitui um instrumento valioso para a coleta e
geracao de dados em pesquisas qualitativas. No entanto,
o mesmo deve ser utilizado de maneira criteriosa,
considerando a indicacédo, o preparo do pesquisador que
engloba, além dos aspectos técnicos, outros requisitos de
natureza pessoal. ... Além disso, atencado especial deve
ser dada pelo pesquisador as questoes éticas do uso da
filmagem, visando salvaguardar os direitos dos sujeitos
da pesquisa e do pesquisador (PINHEIRO, KAKEHASHI, E
ANGELO, 2005, p.721).

Objetivamos, assim, propiciar a construcao, de certa forma coletiva, de
dados através de ferramentas diversas, havendo a possibilidade de autoria
dos sujeitos, principalmente no que diz respeito as atividades intermediadas

pela Internet.

(http:/ /pt.wikipedia.org/wiki/ Facebook#cite note-Growth-2). Os usuarios devem se
registrar antes de utilizar o site, apos isso, podem criar um perfil pessoal, adicionar outros
usuarios como amigos e trocar mensagens, incluindo notificacées automaticas quando
atualizarem o seu perfil. Além disso, os usuarios podem participar de grupos de interesse
comum de outros utilizadores, organizados por escola, trabalho ou faculdade, ou outras
caracteristicas, e categorizar seus amigos em listas como "as pessoas do trabalho" ou
"amigos intimos". O nome do servico decorre o nome coloquial para o livro dado aos alunos
no inicio do ano letivo por algumas administracdes universitarias nos Estados Unidos para
ajudar os alunos a conhecerem uns aos outros. O Facebook permite que qualquer usuario
que declare ter pelo menos 13 anos possa se tornar usuario registrados do site
(http:/ /pt.wikipedia.org/wiki/ Facebook#cite note-4).

22 Moodle é um sistema de administracao de atividades educacionais destinado a criacao de
comunidades on-line, em ambientes virtuais voltados para a aprendizagem. De acordo com
a documentacdo que consta no sitio oficial do Moodle: A palavra Moodle referia-se
originalmente ao acroéstico: Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, que é
especialmente significativo para os programadores e académicos da educacdo. E também
um verbo que descreve o processo de navegar despretensiosamente por algo, enquanto se
faz outras coisas ao mesmo tempo, num desenvolvimento agradavel e conduzido
freqlientemente pela perspicacia e pela criatividade. Assim, o nome Moodle aplica-se tanto a
forma como foi feito, como a uma sugestiva maneira pela qual um estudante ou um
professor poderia integrar-se estudando ou ensinando num curso on-line.
(http:/ /moodle.org)
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Nossa intencao ao utilizar essa gama de instrumentos e técnicas de
pesquisa € buscar a complementaridade para que seja possivel a
triangulacao dos dados obtidos durante nossas reflexdes e analises. Trivifios

(1987) considera que:

A técnica de triangulacdo tem por objetivo basico
abranger a maxima amplitude na descricao, explicacao e
compreensao do foco em estudo. Parte de principios que
sustentam que € impossivel conceber a existéncia isolada
de um fendémeno social, sem raizes historicas, sem
significados culturais e sem vinculagoes estreitas e
essenciais com uma macrorrealidade social (TRIVINOS,
1987, p. 138).

A analise dos dados ocorre concomitantemente a construcido dos
mesmos. A influéncia das atividades de desenvolvimento de jogos digitais € a
evolucao dos alunos que participam do projeto podera ser avaliada com base
nas informacoes acerca do desempenho dos alunos provindas de nossas
observacoes e das concepgoes dos docentes envolvidos na formacio desses
alunos no contexto da pesquisa.

Enfim, sem procurar esgotar as possibilidades de procedimentos e
abordagens metodologicas, bem como o uso das técnicas e instrumentos de
pesquisa, visamos abranger em nossa pesquisa, de forma mais fiel possivel,
as respostas ao problema que nos motivou o planejamento e execucido de
nossa investigacao.

O conceito de experiéncia em Larrosa (2002) nos fornece a base
necessaria para nossa analise, onde buscamos descrever, a partir dos dados
obtidos, nossa trajetoria de pesquisa em conjunto com as concepcoes €
perspectivas de nossos sujeitos € a relacao entre o processo de aprendizagem
da Matematica e sua formacao técnica no contexto de nossa experiéncia de
construcao de jogos, tendo como enfoque o processo de Gameficacdo do

ensino da Matematica.
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CAPITULO 5

5.1 Apresentacao e Analise das informacoes obtidas

O processo de analise das informacoes € uma etapa no desenvolvimento
da pesquisa que nos desafia a lancar olhares sobre todo o trabalho de forma
a definir os pontos que julgamos serem passiveis de maior atencao no
desenvolvimento dessa nova ideia/informac¢ao que tivemos ao experimentar
as trilhas que a pesquisa nos indicou.

De acordo com o que definimos em nossa introducao, a analise dos
dados obtidos durante nossa pesquisa se dara em torno de 2 principais
eixos:

Primeiro Eixo de Analise: Experiéncia na Cultura Digital

- Parte 1 - Juventude e Cultura Digital

- Parte 2 - Cultura e Jogos Digitais
Segundo Eixo de Analise: Producao de Jogos Digitais

- Parte 1 - Jogos Digitais e Formacao Tecnologica

- Parte 2 - Jogos Digitais e Aprendizagem da Matematica.
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5.2 Experiéncia na Cultura Digital

[...] o objeto central da pratica educativa na escola deve
ser o de provocar a reconstrucao das formas de pensar,
sentir e atuar das novas geracoes, oferecendo-lhes como
instrumentos ou ferramentas de trabalho os esquemas
conceituais que a humanidade foi criando e que se
alojam nas diferentes formas de criacao cultural
(SACRISTAN, 2000, p. 100).

Ao trabalharmos com jovens estudantes do primeiro ano do Ensino
Médio do curso Técnico em Manutencao e Suporte em Informatica, vimos a
necessidade de questiona-los sobre a relacdo que estabelecem com a questao
da informatica e seus fazeres cotidianos. O que o filosofo Pierre Lévy nomeou
Cibercultura.

Segundo Lévy (1999):

a Cibercultura expressa o surgimento de um novo
universal, diferente das formas que vieram antes dele no
sentido de que ele se constroi sobre a indeterminacéao de
um sentido global qualquer (LEVY, 1999, p. 15)

Cibercultura e ciberespaco sao conceitos fundamentais da obra deste

filosofo que define ciberespaco como:

[...] ndo apenas a infraestrutura material da comunicacao
digital, mas também o universo oceanico de informacéao
que ela abriga, assim como 0s seres humanos que
navegam ¢ alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco (LEVY, 1999, p. 17).
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Sobre a discussao conceitual do termo cibercultura, Cury, Capobianco,

Cypriano (2009) acreditam que:

E ainda:

Os contornos da cibercultura se delineiam a medida em
que cresce o uso, 0 acesso € a eficiéncia das tecnologias
de comunicacao e de informacdo. No entanto, faltam
definicoes mais abrangentes, pois um dos mais
importantes aspectos da cultura digital € a diversidade
(CURY, CAPOBIANCO, CYPRIANO, 2009, p. 4).

Por tratar-se de um evento contemporaneo, os teoricos
ainda n&do chegaram a um consenso sobre a
nomenclatura adequada para incluir as diversas
caracteristicas da cultura digital. Os outros nomes mais
comuns da cibercultura sao: cultura mundial, cultura
das telecomunicagoes, cultura do ciberespaco, cultura
telematica, cultura digital, cultura virtual, tecnocultura,
dentre outros. Alguns autores afirmam que esta
ocorrendo uma revolucao digital e indicam o surgimento
da Era Digital também chamada Era da Informacao
apoiada pelas tecnologias que permitem comunicacio
entre as pessoas, producdo, armazenamento e repasse de
informacées em um espaco coletivo. Nesse contexto
ocorre a relacdo do humano-computador-humano com a
finalidade de produzir e registrar informacoes visando
uma construcao de significados (CURY, CAPOBIANCO,
CYPRIANO, 20009, p. 4).

Neste contexto, para conhecer mais sobre a identificacdo destes alunos

com a informatica (cibercultura) e o mundo virtual (ciberespaco)

desenvolvemos e aplicamos um questionario inicial?® e obtivemos algumas

respostas que nos permitiram refletir sobre a composicao do grupo de alunos

com o qual trabalhamos.
Para Levy (1993)

A rede nao possui centro, ou melhor, possui
permanentemente diversos centros que sao como pontas
luminosas perpetuamente moveis, saltando de um no a
outro trazendo ao redor de si uma ramificacao infinita de
pequenas raizes, de rizomas, finas linhas brancas

23 Anexo 2.
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esbocando por um instante um mapa qualquer com
detalhes delicados e depois correndo para desenhar mais
a frente outras paisagens do sentido (LEVY, 1993, p. 26).

Segundo Gere (2008), ao utilizar o termo digital

[...] E aludir a vasta gama de aplicacdes e meios de
comunicacao que a tecnologia digital tornou possivel,
incluindo realidade virtual, efeitos digitais especiais em
filmes, televisao digital, musica eletronica, jogos de
computador, multimidia, a Internet, a World Wide Web,
telefonia digital e Wireless Application Protocol (WAP),
como bem como as varias respostas culturais e artisticas
para a onipresenca da tecnologia digital (GERE, 2008, p.
15).

Entre os 24 (vinte e quatro) alunos que responderam a este
questionario, notamos uniformidade na faixa etaria, como apresenta o

relatorio grafico seguinte.

Grafico 1: Caracterizacao do Usuario - Idade

Indique sua idade

Menos de 14 anos 0 0%

14 anos 10 42%
15 anos 14  58%
Mais de 16 anos 0 0%

Fonte: O autor
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Trabalhamos com jovens alunos imersos em uma sociedade cada vez
mais digitalizada e em um processo de formacao profissional concomitante
com a sua formacao escolar e, de acordo com Dayrell (2003):

entendemos a juventude como parte de um processo
mais amplo de constituicido de sujeitos, mas que tem
especificidades que marcam a vida de cada um. A
juventude constitui um momento determinado, mas nao
se reduz a uma passagem; ela assume uma importancia
em si mesma. Todo esse processo € influenciado pelo
meio social concreto no qual se desenvolve e pela
qualidade das trocas que este proporciona (DAYRELL,
2003, p. 24).

Acreditamos que a experiéncia escolar com o trabalho de criacdo dos
jogos digitais proporcionou momentos de troca entre os alunos dos grupos e
entre os grupos de alunos, tanto no que tange experiéncias com o uso das
tecnologias como com a organizacdo € desenvolvimento de um ambiente
favoravel ao processo de criacao dos jogos digitais.

Quando questionamos os alunos em relacdo aos seus conhecimentos
em informatica, o resultado foi o aguardado, dado que a faixa etaria dos
mesmos indica que os alunos pertencem a uma geracido que esta
intimamente conectada as novas tecnologias de informacdo e comunicacao,

salvo 1 (um) aluno que julgou seu conhecimento em informatica ruim.

Grafico 2: Conhecimento em Informatica

Como vocé avalia seu conhecimento em informatica?

Bom [12] ————— g Ruim 1 4%
N Regular 10 42%
3 . Bom 12 50%
I[ e — Otimo [1] - o
| : D im (1] Otimo 1 4%
Regqular [10]

Fonte: O autor
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Acreditamos que, na otica deste aluno, o conhecimento em informatica
ao qual estavamos nos referindo seria técnico e profundo, motivo pelo qual
optou por definir como ruim seu conhecimento em informatica.

Acerca dessa afirmacao da aluna, Gere (2008) defende que:

The transformations in the media brought about by new
technologies are transforming how we think about
ourselves. In particular we are no longer passive
consumers of the media, but, increasingly, also actively
producers?* (GERE, 2008, p. 213).

Esta constatacdo se deve ao fato de que, em uma das perguntas
seguintes do questionario, os alunos indicaram facilidade quanto ao uso da
Internet, momento no qual todos os alunos disseram nao possuir dificuldade

no uso da Internet para navegacao.

Grafico 3: Quanto ao uso da Internet para navegacao

Em relacgado a Internet, vocé:

— Esta acostuma [3]

(- Navegou pouco [0]

>\— Ja navegou pe [0]

irou na [0]
=Nunca entrou [0]

Esta acostum [21]—

Esta acostumado a navegar, e sabe navwegar muito bem. 21 88%
13%
0%
0%
0%
0%

Esta acostumado a navegar, e sabe navegar bem.
Ja navegou pela Intemet, e sabe navegar moderadamente.
Navegou pouco pela Internet, e ndo sabe navegar muito bem.

Ja entrou na Internet, mas ainda ndo sabe navegar.

0O 0O O O W

Nunca entrou na Intemet.

Fonte: O autor

24 As transformacdes nos meios de comunicacao trazidas pelas novas tecnologias estao
transformando a forma como pensamos sobre noés mesmos. Em particular que ja nao
consumidores passivos dos meios de comunicacido , mas , cada vez mais , também
ativamente produtores ( Gere, 2008 , p. 213) — Traducao nossa .
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E ainda, nos informaram que todos tem acesso a um computador
quando necessario. Em sua maioria, na propria residéncia, conforme os

seguintes graficos das respostas a esses questionamentos.

Grafico 4: Acesso a Computadores

Vocé tem acesso facil a um computador quando precisa?

PE— Sim 24 100%
Ndo O 0%

Sim [24]— L_ Nso [0)

Fonte: O autor

O computador gue voci usa onde fica?

Pero de casa

Lange de casa I

No sendgo .

] 5 10 15 20 25

Perio de casa 0 0%
Em casa £3  BE%
Lange de casa 1 4%
Mo sendpo 2 B

Fonte: O autor

Notamos, aqui, que a realidade socioeconémica da maioria dos alunos
com os quais trabalhamos € relativamente estavel. Embora saibamos que o
fato de possuir o computador em casa nao garante pleno acesso ao mundo
virtual e todas as suas potencialidades através da Internet.

As formas de fazer e ser no mundo virtual derivam de como se da sua
imersdo a esse mundo. Acreditamos que as potencialidades do equipamento,
da rede, dos aparelhos periféricos e demais suprimentos necessarios para se
ter uma experiéncia substancial do ingresso ao mundo virtual pode, ainda,
ser uma forma de limitacdo de acesso aos conteudos presentes na grande
rede. Manter-se “conectado” passa a ser uma questao econdomica. Desta

forma, a informacédo, € o acesso a ela, passam a ter mais importancia do que
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o proprio conhecimento. De acordo com Larrosa (2002), em relacdo a

sociedade de informacéao:

Todos ja ouvimos que vivemos numa “sociedade de
informacao”. E ja nos demos conta de que esta estranha
expressao funciona as vezes como sinonima de
“sociedade do conhecimento” ou até mesmo de “sociedade
de aprendizagem” [...] Como se o conhecimento se desse
sob a forma de informacao, e como se aprender nao fosse
outra coisa que nao adquirir e processar informacao”. [...]
O que eu quero apontar aqui € que uma sociedade
constituida sob o signo da informacdo € uma sociedade
na qual a experiéncia € impossivel. (LARROSA, 2002,
pag. 22).

A necessidade de estar sempre atualizado em relacao as informacoes
tem feito com que as pessoas se mantenham mais tempo conectadas a
Internet. Contudo, nos surgem questoes em relacdo ao que € informado e
como € ressignificada ou interiorizada a informacao. O processo nos parece
instantaneo, o que impede a reflexdo, a contextualizacao e por fim, a
experiéncia como forma de conhecer.

Nosso processo de caracterizacao do usuario quanto ao uso das
tecnologias de informacdo e comunicacdo nos indicou que a maioria dos
alunos, sujeitos de nossa pesquisa, tem realizado acesso diario a internet e,
por outro lado, nao tem participado de grupos para discussdao de temas de
interesse comum (foruns e listas de discussao), indicando, possivelmente,
que tém feito uso menos especifico do acesso a Internet, provavelmente em
busca de informacoes que consideram mais interessantes.

Os graficos seguintes quantificam essas informacées e nos impelem

uma reflexdo acerca da natureza dos contetidos acessados.

82



Grafico 5: Tempo de uso da Internet

Com que frequéncia vocé utiliza a internet?

Duas vezes po 1)

~——Maiz que duas [3]

Diariamente [20]

Diariamente 20 83%
Duas vwezes por semana 1 4%
Mais que duas vezes porsemana 3 13%

Fonte: O autor

Grafico 6: Participacdo em Discussoes Tematicas

Vocé habitualmente participa de foruns efou listas de discussao?

S8im 6 25%
Nao [18]—— Nio 18 75%

Sim [6]

Fonte: O autor

Acreditamos na importancia de investigar mais profundamente o
contato desses jovens com as informagoes disponiveis indiscriminadamente

na grande rede.
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A pesquisa?® realizada pela Unicef - Fundo das Nacoes Unidas para a

Infancia - (2013), acerca dessa tematica, afirma que, no Brasil:

Entre os adolescentes brasileiros que afirmam ter
acessado a internet nos ultimos 3 meses a maioria
declara utiliza-la majoritariamente em busca de diversao
(75%), para se comunicar com 0s amigos (66%), fazer
trabalhos escolares (61%) e utilizar servico de busca de
informacoes (40%) (UNICEF, 2013, p. 19).

Acreditamos ser esta a realidade com a qual lidamos em nossa
investigacao, e desejamos muda-la, dentro de um contexto do uso critico da
Internet em funcao da formacao social e do conhecimento, a fim de
podermos, futuramente, utilizar o potencial das novas tecnologias de
informacdao e comunicacdo para a formacdo humana em seus diversos
aspectos sociais.

De acordo com Dayrell (2012), a escola tem funcao decisiva na formacao

geral dos alunos. O autor defende que:

No trabalho com os jovens, a forca propulsora tem de ser
o desejo. Professores e alunos com vontade de
descobrirem novos caminhos, novas relacdoes, novos
conhecimentos. O envolvimento dos professores € o
primeiro passo para qualquer proposta que pretenda
estabelecer um entendimento maior com os alunos,
fazendo da escola um espaco onde eles "possam ser
mais", como dizia Paulo Freire. Sera reencontrada, assim,
a vocacao da escola como um espaco de formacdo
humana (DAYRELL, 2012, p.1).

Na sociedade atual, permeada de tecnologia e aparelhos digitais, os
jovens sdo, notadamente, os principais usuarios dos recursos em rede

constituidos pelos avancos tecnologicos. A popularizacdo dos computadores,

25 A pesquisa quantitativa O uso da Internet por adolescentes foi realizada pelo IBOPE
Inteligéncia por meio de entrevistas face a face domiciliares no periodo de 11 a 22 de janeiro
de 2013 com 2002 adolescentes de 12 a 17 anos (49% meninas e 51% meninos). Foi
selecionada wuma amostra representativa dos adolescentes mnesse grupo etario,
desproporcional pelas regides geograficas do pais, incluindo areas urbanas e rurais. O
modelo de amostragem utilizado foi o de conglomerado em estagios. Maiores informacdes:
http: / /www.unicef.org/brazil/pt/br_uso_internet_adolescentes.pdf
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smartphones, tablets e celulares tornou possivel a conexdo das pessoas
através da grande rede. Os recursos das redes e as midias digitais tornaram
mais amplos os caminhos de se produzir conteudos € compartilha-lo.

Atualmente, os jovens dominam as formas de (re)fazer, (re)criar e
distribuir contetudos a partir de aparelhos conectados a Internet. Essa
caracteristica nos parece peculiar a juventude atual. Apesar de serem menos
dispostos a atividades fisicas € a encontros presenciais, 0s jovens nunca
produziram tanto conteudo quanto hoje. Destacamos aqui que estes sio
produtores e também consumidores de conteudos. Passam grande parte do
tempo em redes sociais (Qque os aproximam de uma forma virtual) e em jogos
casuais (ou ndo) nos quais formam seus grupos por afinidade de interesses e
culturais.

Desde as interacdes sociais (virtuais) até os métodos de producao, a
juventude tem demonstrado versatilidade nos processos € se adaptado
instantaneamente ao que vem surgindo no mundo tecnologico.

Altamente conectados, os jovens da atualidade utilizam recursos
tecnologicos para tarefas basicas de pesquisa € comunicacao. Contudo, toda
essa geracao € apresentada a um sistema de integracao midiatico no qual
suas formas de fazer e ser sdo questionadas todo o tempo. A desinformacéao
nao possui mais espaco na sociedade e a participacao em grupos € inerente
a todos os sujeitos desta juventude.

Os computadores, nesse sentido, sao o meio fisico utilizado para
atribuir seus sentidos de fazer e de expressar o jeito ser dos jovens, muitas
vezes através de aplicagcoes distintas, todavia, a maior parte dos jovens
usuarios de computadores possuem especificidades em relacao ao uso das
maquinas, geralmente voltados ao entretenimento (jogos) € comunicacao
(redes sociais).

Em nossa pesquisa o uso dos computadores com finalidade de jogar nos
forneceu dados significativos sobre os sujeitos com os quais trabalhamos.
Notamos aqui que o fato dos alunos jogarem, influenciou no interesse geral
pelo projeto de criacao dos jogos como algo que pudessem ser autores,

produtores diretos, enfim, os criadores.
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Buscamos, entao, entender a relacao dos nossos sujeitos com 0s jogos
digitais, considerando que estes fazem parte de uma cultura que privilegia o

uso das tecnologias digitais em quase todos 0s processos sociais.
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5.3 Cultura e Jogos Digitais

O que € preciso aprender nao pode mais ser planejado
nem precisamente definido com antecedéncia. [...]
Devemos construir novos modelos do espaco dos
conhecimentos. No lugar de representacdo em escalas
lineares e paralelas, em piramides estruturadas em
‘niveis’, organizadas pela nocao de pré-requisitos e
convergindo para saberes ‘superiores’, a partir de agora
devemos preferir a imagem em espacos de conhecimentos
emergentes, abertos, continuos, em fluxo, ndo lineares,
se reorganizando de acordo com os objetivos ou os
contextos, nos quais cada um ocupa posicdo singular e
evolutiva (LEVY, 1999, p. 158).

Um segundo momento da trajetoria de nossa investigacao trata da
relacao dos alunos com os jogos digitais € suas concepcoes acerca do uso
dos mesmos em seu cotidiano.

Visamos aqui, relacionar as informacoes obtidas, a partir da aplicacéo
de um segundo questionario?®, com a concepcao do processo de
aprendizagem e formacao que os alunos (nossos sujeitos da pesquisa) sao
submetidos, considerando a experiéncia que possuem em relacdo aos jogos
virtuais em diversos aspectos como o tempo de jogo, midia utilizada,
frequéncia de jogo, bem as possiveis consequéncias do ato de jogar.

A primeira pergunta do questionario visou resgatar nos alunos o
momento no qual se tornaram conscientes de que estavam utilizando os
jogos digitais sem relaciona-los com alguma atividade especifica.

Os resultados apontam para uma realidade cotidiana cada vez mais
evidente. Em sua maioria, os alunos iniciaram suas experiéncias com jogos
eletronicos entre 5 e 10 anos de idade (71%), alguns tendo respondido que
esta pratica ocorria desde antes dos 5 anos de idade (18%) e os demais entre

os 10 e 15 anos (11%).

26 O total de respondentes foi de 28 alunos. Vide Anexo 3.
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Grafico 7: A Experiéncia com os jogos digitais

Vecé teve sua primeira experiéncia com os jogos eletrénicos com idade:

Entre 5-10 a [20] — WaEda

~— Entre 16-20 a [0]

——Antes dos 5 a [B]

Antesdos Sanos 5§ 18%
Entre 5-10 anos 20 71%
Entre 10-15 anos 3 1%
Entre 16-20 anos 0 0%

Fonte: O autor

Em relacdo a frequéncia na qual jogam, o grupo de alunos se dividiu.
Alguns demonstraram mais frequéncia em relacao aos jogos enquanto outros
ndo tém regularidade na interacao com os jogos. Ou seja, alguns ja
demonstram naturalidade em relacao as atividades dos games durante todos
os dias, contrapondo o desinteresse de alguns em fazer uso dos games.

Segundo McGonigal (2012):

Um jogo €é a oportunidade de focar nossa energia, com
um otimismo incansavel, em algo no qual somos bons (ou
no qual nos tornamos melhores) e apreciamos. Em outras
palavras, o jogo € o oposto emocional da depressio
(McGonigal, 2012, p. 37).

Essa situacdo nao demonstra que ainda existem pessoas que nao se
interessam de alguma forma por jogos digitais. Pelo contrario, nenhum
aluno optou por declarar que nao interage com 0s jogos, ou nao joga, apenas
indicaram a falta de regularidade, o que pode ser considerado como uma
forma de encarar os jogos como apenas um passatempo, isentando a

obrigacao de participacédo ativa em grupos de jogos de multiplos jogadores.
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Constatamos essa informacao que esta ilustrada no Grafico 8 abaixo.

Grafico 8: O tempo com jogos digitais

Comque frequéncia vocé interage com os jogos eletronicos?

__———————Raramenie [2]
Finais de sem [4] ———
— WA tenhd neg (6]

4
N
-L"\\.
Do 3 a5wvelo |4;‘( k\""‘ Mao imerage |0]

Uma wve2 na se [0]—

Todos of dia [12]

Todos os dias 12 43%
Uma wez na semana

Da 3 a 5wezes na semana
Finais da =amana
Raramente

Nio tenha regularidade
Nao inlerage

o o N & & O
|
-
==

Fonte: O autor

A midia utilizada para jogar também foi objeto de nosso interesse.
Consideramos que os jogadores, ou gamers, se dividem em relacao a questao
de qual aparelho ou sistema utiliza para jogar.

Alguns defendem o uso do computador para jogos, pela sua
versatilidade e amplitude de possibilidades que essas maquinas possuem,
além do jogo. Outros defendem o uso de consoles, que sao construidos,
historicamente, para o jogo. Estes ultimos, no momento, passam por uma
ampliacao de suas funcoes para além dos jogos € tém a possibilidade de se
conectarem a internet para jogos multiplayers online e acesso a redes
sociais. Ainda assim, limitados, se comparados as potencialidades de um
computador (trabalho com outros softwares, por exemplo), contudo,
apresentam maior qualidade de imagem e som (nativa do console), que se
tornaria dispendioso alcancar em um computador de mesa ou em um
notebook. Esta qualidade de som e imagem dos consoles também os torna

mais dispendiosos em sua aquisicao, consideracao essa que pode ser o
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motivo do uso dos computadores, com mais possibilidades de trabalho e
diversdo, serem mais populares entre os gamers.

Em relacdo a mobilidade, alguns alunos apontaram ainda o uso de
tablets e celulares para jogar. Chamamos a atencao para o fato de que
alguns jogos, principalmente os que possuem maior quantidade de jogadores
interligados a uma rede, ndo sdo produzidos para dispositivos moveis.
Contudo, esses dispositivos sao amplamente utilizados com a finalidade de
jogos e conexao com a grande rede por serem portateis. Ainda, o avanco
tecnologico tem tornado esses aparelhos cada vez mais potentes e
possibilitado melhorias significativas em imagem, som e conectividade em
relacdo aos games destinados a eles.

Em relacao ao uso das midias nossos alunos apontaram que, em
maioria, utilizam computadores (pessoais ou notebooks) para jogos, o que
nao descarta a possibilidade de utilizaram mais midias com essa finalidade.

O Grafico 9 ilustra os dados de nossa pesquisa.

Grafico 9: Tipo de Midia que utiliza para jogar

Tipo de midia mais usada?

a— Celular [5]

— Tablet [1]

‘C:".So'r- {vide [3]

Computador ( [19]—

Console (video game) 3 11%
Computador (ou notebook) 19 68%
Celular 5 18%
Tablet 1 4%

Fonte: O autor

O questionamento seguinte foi realizado sobre onde, qual o espaco

fisico, 0o aluno joga com mais frequéncia. Esta questdo se baseia em nosso
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interesse em vincular o héabito de jogar jogos digitais a sociabilizacao do
sujeito.

Antes da segunda metade da década de 90 do século XX, quando
acessar a internet nao era tao popular e as redes sociais digitais ainda nao
haviam se estabelecido, € raramente um amigo possuia um console de
videogame, frequentemente nos encontravamos na casa daquele que possuia
esta tecnologia digital e, entre uma partida ou outra de videogame,
conversavamos sobre os mais diversos assuntos. Socializavamos nossas
experiéncias e concepgoes.

Alguns anos depois as Lan houses fervilhavam, pois ofereciam a quem
pudesse pagar, o acesso a diversos tipos de conteudos ilimitados na grande
rede e a possibilidade de jogar com os amigos a0 mesmo tempo, em rede.

A acelerada evolucao tecnologica permitiu uma maior facilidade de
aquisicao de computadores € equipamentos de rede e a popularizacao do
acesso a Internet causaram um éxodo das Lan houses para as casas
proprias dos gamers. Atualmente, podemos jogar com os amigos, vendo-o0s
através de cameras e conversando através de microfones, tracando
estratégias e taticas de jogo, enfim, interagindo de forma quase presencial.

Em nossa pesquisa, os alunos, em relacdo a este questionamento, nos
apontam, de acordo com o grafico 10, que sua geracao geralmente usa o
acesso proprio como forma de interacdo com 0s jogos, ou se€ja, jogam em
casa.

[sso ndo quer dizer que a socializacao nao aconteca, acreditamos que
aconteca de forma diferente, de forma digital. Essa experiéncia digital acaba
por nos conectar, nela a relacao tempo e espaco torna-se infinitesimalmente
pequena, ela € instantdnea. Consegue aproximar pessoas distantes

fisicamente e nos possibilita colaborar e compartilhar em rede.
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Grafico 10: Onde voceé joga??2”

Onde costuma jogar com mais frequéncia?

o

Lan house

Shopping |

Casa do amigos -
Na escala -

HNo trabalho |

Casa de parenies -

Culros lugares l

o 5 1w 15 20 25 30

Minha casa 96%
0%
21%
21%
0%
18%
T%

Lan house
Shopping

Casa de amigos
MNa escola

Mo Lrabalho

Casa de parentes

anmm:ﬁcﬂ

Outros lugares

Fonte: O autor

Nas duas proximas questdoes buscamos relacionar a experiéncia do jogo
com a possibilidade de engajamento na resolucao dos problemas do jogo e
como o jogo € percebido no que tange aos desafios propostos no jogo.

Notamos que a maior parte dos alunos (61%) se concentra muito nas
atividades dos jogos e se vinculam a realidade que o jogo oferece,
permanecem focados nas estratégias que irdao utilizar quando jogarem
novamente e descartando técnicas que ndo foram bem sucedidas em
experiéncias anteriores. O Grafico 11 quantifica as respostas ao nosso
questionamento e nos deixa claro o quanto os alunos significam o jogo a

partir da sua experiéncia e buscam solucdoes para posteriores desafios,

27 A somatéria das porcentagens € maior que 100% porque a questao foi propositalmente
construida buscando ampliar as possibilidades de respostas dos alunos, podendo eles
optarem por mais de uma alternativa.
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indicando que ndo tém a intencao de abandonar o jogo, independente das

dificuldades encontradas.

Grafico 11: A cabeca no jogo.

Quando nao esta jogando jogos eletronicos, fica pensando nos jogos
(relembrando jogadas, planejando o préximo jogo etc.)?

————NAO [11] SM 17 61%
NAO 11 39%

Fonte: O autor

Pensamos que esse aspecto de engajamento na solucao de um problema
de um jogo digital, manter-se conectado a atividade, poderia ser utilizada de
forma inteligente na construcao critica de conhecimentos formais de nossos
alunos na escola.

A questao posterior oportuniza aos alunos uma reflexdao sobre o quanto
o fracasso lhes permite avancar ou se resignar diante do mesmo, quando se
refere ao ato de jogar. Nesse sentido, 71% dos alunos que nao alcancam os
resultados desejados responderam que precisam jogar de novo.

Culturalmente, as escolas tendem a valorizar o acerto e ligar o erro ao
fracasso na escola. Nesta concepcao, os alunos dessa nova geracao tendem a
ressignificar o erro e consolidar novas tentativas a partir dele. McGonigal
(2011) em seu livro A Realidade em Jogo nomeia esta realidade de fracasso
divertido e acredita ser “uma maneira de prolongar a experiéncia do jogo €
estender o processo de aprendizagem”. Quando nao obtemos sucesso em
alguma parte do jogo, buscamos caminhos alternativos para “passar de
fase”, ou suplantar o obstaculo que nos separa do objetivo. Criamos novas
estratégias a fim de conquistar os objetivos do jogo a partir de nossos

insucessos. Em relacao a isso, McGonigal (2011) argumenta que:
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Aprender a se manter otimista diante do fracasso € uma
forca emocional importante que podemos aprender com
0s jogos € aplicar em nossas vidas reais. E a resisténcia
emocional torna possivel suportar tarefas por mais
tempo, realizar trabalhos mais arduos ou enfrentar
desafios mais complexos (McGONIGAL, 2011, p.78).

O grafico 12 aponta a tendéncia de nossos alunos em retomar os €rros,
criticar as estratégias utilizadas e desenvolver de forma critica novas

possibilidades de alcancar o sucesso nos jogos.

Grafico 12: Refazendo as estratégias ou nao?

Quando perde um jogo ou ndo alcanca os resultados desejados, precisa
jogar de novo para alcangar seus objetivos, vencer os desafios?

SM 20 71%
NAO 8 29%

———NAO 8]

SIM [20] —

Fonte: O autor

Nas proximas questoes optamos por apresentar os resultados em
paralelo por terem relacdo muito proxima com a percepcao dos alunos do
mundo em sua volta.

Perguntados acerca da influéncia dos jogos em faltas na escola, no
trabalho ou outro compromisso formal, 82% dos alunos afirmaram que o
jogo nao tem relacao com nenhuma dessas situacoes. Acreditamos que eles
recebem, ou receberam, orientacdoes claras e objetivas pelos seus
responsaveis de como lidar com a situacdo de escola e trabalho (e outros
compromissos) € de suas responsabilidades quanto a sua formacao e
imagem frente ao grupo social em termos do compromisso que estabelecem
com instituicoes.

Em contrapartida, 61% deles afirmam que deixaram de fazer atividades
pessoais domésticas, como dormir ou se alimentar saudavelmente, e/ou

tarefas escolares motivados pela pratica de jogos digitais.
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Acreditamos que essa realidade se da pelo demasiado interesse em
alcancar os objetivos dos jogos € por estes serem concebidos com a
perspectiva de serem mais interessantes e complementares, dar mais prazer
e realizacao ao usuario do que a propria vida material pode alcancar.

Os Graficos seguintes indicam nossos resultados.

Grafico 13: Jogar com responsabilidade.
Para jogar jogos eletrénicos, ja fez pelo menos uma das seguintes coisas:
faltou aulas, faltou trabalho, deixou de cumpri outros compromissos?

SIM 5 18%

o NAO 23 82%
NAQ 23]

SIM (5]

Para jogar jogos eletrénicos ja fez pelo menos uma das seguintes coisas:

deixou de fazer licao de casa, deixou de fazer trabalhos escolares, deixou

de comer, deixou de dormir, dormiu muito tarde?

N)'\O[H'l SiM 17 61%
NAO 11 39%

SIM[17]

Fonte: O autor

No que tange o planejamento do tempo do jogo, nossos sujeitos
demonstraram que perdem o controle da situacao de jogo € estendem o
periodo de jogo pretendido para além do planejado. Nossa pesquisa aponta
que um quarto dos alunos tem dificuldade de controlar o tempo de jogo, o
que corrobora com nossas afirmacoes acima, onde expressaram dificuldade
de se organizar, € até mesmo de se alimentar, quando estao jogando.

Pensamos que essa € uma caracteristica dos gamers do mundo todo.
Notamos que a tendéncia € que permanecam um tempo cada vez maior na
virtualidade dos jogos onde encontram possibilidades diversas de
representacoes, empoderamentos e até mesmo socializacao.
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Essa nova geracdo de gamers permanece conectada o tempo todo em
seus celulares, smartphones e tablets. Ocupam-se em redes sociais € jogos
casuais em rede. O que nos parece dificil compreender € como essas pessoas
conseguem aprender em conjunto € desenvolvem o habito de estar em rede
de uma forma tdo natural. Compartilhando imagens, sons, ideias, sugestoes
e uma infinidade de contetdos multimidia o tempo todo, todos produzidos
com pequenos aparelhos e, as vezes, sem nenhuma técnica especifica ja
consagrada. A internet, nesse sentido € democratica. Dos melhores aos nao
tao bem trabalhados contetdos, tudo pode ter destino nos repositorios da
grande rede, baixado, alterado, personalizado, utilizado para diversos fins e
por fim, compartilhado novamente, realimentando todo o sistema.

Os recursos € as atividades possiveis sdo incontaveis e cada vez mais
desejadas, o que, acreditamos, encanta esta geracdo de gamers, tornando
dificil a tarefa de autocontrole em relacao ao tempo de jogo.

O grafico seguinte mostra o resultado de nosso questionamento acerca

do controle do tempo de jogo.

Grafico 14: Vocé controla seu tempo de jogo?

Normalmente joga por um periodo mais longo do que havia planejado?

SM 21 75%
——NAO[7] NAD 7 25%

SIM[21]——

Fonte: O autor

As ultimas duas perguntas desse questionario aplicado se referem a
tomada de consciéncia do que pode ser desenvolvido durante o ato de jogar.
Os alunos deram respostas positivas quase que unanimemente em relacao
ao desenvolvimento de raciocinio logico ou a capacidade de formular
hipoteses enquanto jogam. Os graficos 15 e 16 ilustram a realidade por eles

apontada.
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Grafico 15: Vocé desenvolve seu raciocinio quando joga?

Quando estou jogando desenvelvo/aprendo Raciocinio logico (criagdo de
estratégias)

SM 27 96%
NAO 1 4%

—MAO[1]

SIM [27]—

Fonte: O autor

Grafico 16: Vocé desenvolve sua capacidade de formular hipoteses
enquanto joga?

Quando estou jogando desenvolvolaprendo Capacidade de formular
hipitesas.

SiM 25 2%
MACD 3 1%

Fonte: O autor

Acreditamos que € comum pensar que estamos fazendo algum esforco
intelectual enquanto desenvolvemos alguma atividade, qualquer que seja ela.
Todavia, nosso contexto considera algo mais complexo do que apenas
pensamentos vazios € desconectados. Consideramos que ao jogar,
principalmente jogos online, os jogadores, ou gamers, fazem mais do que
ativar areas do cérebro referente as habilidades que demandam os jogos.
Acreditamos que os gamers sdo também os construtores dos jogos digitais a
partir da colaboracao com outros jogadores.

Mcgonigal (2012), em seu livro, define colaboracao e acredita que:

[...] € uma maneira especial de trabalhar em conjunto.
Ela [colaboracdo] exige trés tipos distintos de esforco
concentrado: cooperacao (agir intencionalmente em prol
de uma meta comum), coordenacao (sincronizar esforcos
e compartilhar recursos) e cocriacdo (produzir
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coletivamente um novo resultado). Esse ultimo elemento
€ o que distingue a colaboracao de outros esforcos
coletivos: trata-se, fundamentalmente, de um ato
produtivo. A colaboracdo n&o significa apenas atingir
uma meta ou unir forgas; ela significa criar coletivamente
algo que seria impossivel de criar sozinho (MCGONIGAL,
2012, p. 268).

Estar colaborando, nesse sentido, pode ser o que justifica a aplicacao
em niveis complexos (comunicadores, chats, foruns, blogs, redes sociais,
mensageiros eletronicos) de atividade social e comunicacao, e de tempo em
uma atividade na qual nao estamos acostumados a nos interessar por

considera-la um mero passatempo, o jogar. Papert (1997)

[...] enquanto o computador vai invadindo o universo
infantil, a nossa preocupacao deve dirigir-se no sentido
de assegurar que, aquilo que ha de bom na actividade de
brincar (ou jogar), seja, pelo menos, preservado (e
desejavelmente potenciado), a medida que o conceito de
«brinquedo» (ou jogo) inevitavelmente se altera (PAPERT,
1997, p. 249).

Ao trabalharmos com alunos do curso técnico em manutencdo em
informatica observamos a importancia de se trazer a experiéncia com o0s
jogos para o processo de formacao profissional dos alunos. A partir da
pratica dos alunos com os jogos digitais acreditamos ser possivel tornar
natural a formacdo técnica profissional em areas relacionadas com a
informatica, realidade na qual se enquadra o contexto da pesquisa.

Durante a trajetoria da pesquisa notamos que os alunos possuem uma
expectativa em relacado ao uso das novas tecnologias de informacido e
comunicacao na escola. Algumas vezes pudemos vivenciar situacoes onde os
alunos se colocavam favoraveis a permanecer no laboratorio de informatica
que usavamos para as atividades do projeto ao invés de voltar para as salas
tradicionais de aula da escola.

Essa realidade € considerada por Levy (1998), onde ele considera que:
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A mediacao digital remodela certas atividades cognitivas
fundamentais que envolvem a linguagem, a sensibilidade,
o conhecimento e a imaginacdo inventiva. A escrita, a
leitura, a escuta, o jogo e a composicido musical, a visao e
a elaboracao das imagens, a concepcao, a pericia, o
ensino e o aprendizado, reestruturados por dispositivos
técnicos inéditos, estao ingressando em novas
configuracoes sociais (LEVY, 1998, p.17).

Imersos nessa realidade, os alunos tendem a aprovar inovacoes que
facam uso de dispositivos com as quais podem ir além de meros
expectadores. Que os coloquem como autores de suas proprias obras e que
possam compartilhar seus feitos de forma rapida visando reconhecimento
pelo trabalho executado, caracteristicas proprias da sociedade em rede.

Sobre essa discussao, Castells (2000) defende que:

Redes constituem a nova morfologia de nossas
sociedades e a difusdo da logica de redes modifica de
forma substancial a operacdo e os resultados dos
processos produtivos e de experiéncia, poder e cultura.
Embora a forma de organizacido social em redes tenha
existido em outros tempos e espacos, o0 novo paradigma
da tecnologia da informacéo fornece a base material para
sua expansao penetrante em toda a estrutura social
(CASTELLS, 2000, p.497).

Ao considerar estas perspectivas demandadas pelos alunos no que
tange a estruturacdo da escola em torno da crescente informatizacdo da
sociedade notamos a necessidade de conhecer melhor e aprofundar, de modo
especifico, nossa pesquisa em torno dos jogos digitais € suas possiveis
contribuicoes no processo de ensino e aprendizagem da Matematica nas
escolas.

Assim, passaremos agora a apresentar e relacionar as informacoes
obtidas dos nossos sujeitos relacionadas aos jogos digitais e suas
concepcoes acerca de suas praticas com os jogos, buscando vincula-las ao

processo de sua formacao profissional.
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5.4 Jogos Digitais e Formacao Tecnologica

Esse incondicional atrelamento entre experiéncias
sociais, conhecimentos e significados faz parte da historia
da producao, reproducao, validacao do conhecimento
acumulado. Essa historia € um conhecimento devido a
ser ensinado, mostrado as novas geracoes. Negar esse
historico atrelamento entre cada conhecimento em cada
area, teoria e concepcao, validacao ou significacao e as
radicais indagacoes humanas que vém das experiéncias
sociais, politicas, econémicas € culturais sera negar o
direito ao conhecimento. (ARROYO, 2011, p. 121)

O objetivo deste eixo de analise reside em destacar a importancia da
experiéncia como possibilidade do sujeito atribuir sentido ao que se vive, ou
viveu, em diversos contextos cotidianos, de forma geral, e durante nosso
trabalho de pesquisa, mais especificamente. Bem como tratar da relacao que
a juventude estabelece em com sua formacao profissional no Ensino Médio.

Sposito e Galvao (2004) sobre os dilemas da juventude em relacdo ao

Ensino Médio, afirmam que:

No ultimo degrau da educacao basica, os dilemas que
marcam a transicao para outro patamar do ciclo de vida
ficam mais evidentes. A continuidade dos estudos nao se
afigura como caminho imediato para a maioria, o desejo
de trabalhar ou de melhorar profissionalmente para os ja
inseridos no mercado torna-se mais urgente, com a
percepcao do iminente desemprego ou da precariedade
ocupacional. Os jovens alunos sao impelidos a pensar
nas escolhas mais imediatas, mas as situam no ambito
da experimentacao e da reversibilidade, nada aparece
como definitivo. Aqueles que conseguem chegar até o
terceiro ano - para muitos a ultima etapa da vida
estudantil nos projetos de curto prazo — o cotidiano
escolar € vivido como um tempo de urgéncias e de
inquietacoes que precisam gerir ao lado das logicas
escolares. Na escola média ocorre, assim, o trabalho, na
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maioria das vezes dissociada, de construcao simultanea
do oficio de aluno e da condicao juvenil no interior dos
limites definidos pelas desigualdades sociais (SPOSITO &
GALVAO, 2004, p. 375).

Larrosa (2002) propde pensar-se a educacao a partir do par
experiéncia/ sentido, contrapondo-se ao modo de pensar a educa¢cao como
relacdo entre ciéncia e técnica, ou entre teoria e pratica. Ele explorou o
significado das palavras experiéncia, sentido, arte e conhecimento.

O autor critica o excesso de informacdo e a obrigatoriedade de ter
opinido, posturas que estao na base da "aprendizagem significativa". Critica
também o exagero de trabalho, que ndo permite a experiéncia.

E ainda, afirma que o saber da experiéncia se da na relacao entre o
conhecimento e a vida humana. A partir do sujeito da experiéncia, definido
ndo por sua atividade, mas pela abertura para ser transformado pela

experiéncia, submetido a uma logica da paixao. Segundo Larrosa (2002):

A experiéncia € o que nos passa, 0 que nos acontece, o
que nos toca. Nao o que se passa, ndo o que acontece, ou
0 que toca. A cada dia se passam muitas coisas, porém,
ao mesmo tempo, quase nada nos acontece. [...] Nunca
se passaram tantas coisas, mas a experiéncia € cada vez
mais rara.” (LARROSA, 2002, pag. 21)”.

O processo de construcao do jogo virtual pelos alunos foi desenvolvido
durante 9 (nove) meses, com encontros semanais para orientacao e
definicoes de tarefas e atividades a serem percorridos para a criacdo do jogo.

Utilizavamos dois dos trés laboratorios de informatica disponiveis para
aulas das disciplinas dos cursos existentes no IF que poderiam ser
vinculadas ou fazer uso dos mesmos. Em diversas ocasidoes utilizamos o
laboratorio de Aplicacoes, embora, dada a complexidade do cotidiano
escolar, por vezes tivemos que fazer uso do laboratoério de Redes para dar
continuidade de nossas tarefas. O que causava alguns problemas tais como

os alunos nao se atentarem em salvar a evolucao dos seus trabalhos em
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discos externos ou pendrives, ou até envia-los por e-mails para si mesmos,
como forma de colocar seus trabalhos em nuvem. Bem como a inexisténcia
do software que utilizamos para desenvolver os jogos instalado previamente
nas maquinas, o que gerava dispéndio de tempo e desconforto aos mais
afoitos por desenvolver o jogo.

A escolha desse espaco virtual tem relacdo com a cultura digital dos

jovens. De acordo com Souza e Bonilla (2014):

[...] essa cultura nao se limita apenas ao uso de novos
equipamentos e produtos. Implica processos de
experiéncias, de vivéncias, de producao, de socializacdo,
e, portanto, adquire um perfil cada vez mais
multidimensional e ndo linear. No contexto da cultura
digital, potencialmente, todos podem comunicar,
produzir, criar, publicar, comercializar, consumir e
participar. E inventar, partilhar, construir, comunicar
implica, fundamentalmente, imersdo curiosa do
interagente no cenario das redes tecnologicas que estdo
presentes no nosso cotidiano. Implica ainda a percepcao
dos novos desafios que se colocam aos sujeitos sociais, as
instituicoes € aos governos para darem conta das
incertezas, inquietacoes, duvidas e questionamentos que
emergem deste contexto em constante mutacdo. E neste
sentido que, hoje, a maior parte das reflexdes acerca da
formacdo dos sujeitos gravita em torno das analises e das
mudancas trazidas pela cultura digital, no que diz
respeito a constituicao das pessoas, a convivéncia entre
elas e a criacao coletiva de saberes diverso (SOUZA;
BONILLA, 2014, p. 25).

No primeiro encontro com os alunos, no laboratorio de Aplicacoes,
apresentamos as atividades e tarefas do projeto. Nesse sentido utilizamos os

termos atividades e tarefas de acordo com Christiansen e Walther (1986):

A atividade humana realiza-se através de um sistema de
acoes, que sao processos dirigidos para objetivos
causados pelo motivo da atividade. A atividade ¢€
realizada através destas acdes, que podem ser vistas
como as suas componentes. A atividade existe apenas
nas acoes, mas atividade e acdes sao entidades
diferentes. Por isso, uma acao especifica pode servir para
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realizar diferentes atividades, e a mesma atividade pode
dar origem a diferentes objetivos € desse modo iniciar
diferentes acoes... Uma tarefa € entdo... o objetivo de uma
acdo (CHRISTIANSEN & WALTHER, 1986, p. 255-256).

Nossa intencdo ao elaborar as tarefas contando com uso de
computadores como ferramenta para o desenvolvimento da aprendizagem da
Matematica em relacdo ao objetivo tracado derivou da necessidade de
organizacao de todo processo para a realizacdo do projeto € o resultado
efetivo que propomos, que foi aprender matematica construindo jogos

digitais. Acerca das tarefas, Ponte (2014) acredita que:

as tarefas sao ferramentas de mediacdo fundamentais no
ensino € na aprendizagem da Matematica. Uma tarefa
pode ter ou ndo potencialidades em termos de conceitos e
processos matematicos que pode ajudar a mobilizar. Pode
dar lugar a atividades diversas, conforme o modo como
for proposta, a forma de organizacao do trabalho dos
alunos, o ambiente de aprendizagem, € a sua propria
capacidade e experiéncia anterior. Pelo seu lado, uma
atividade corresponde a uma ou mais tarefas realizadas
no quadro de uma certa situacdo. E pela sua atividade e
pela sua reflexdo sobre essa atividade que o aluno
aprende, mas € importante ter presente que esta depende
de dois elementos igualmente importantes: (i) a tarefa
proposta; e (ii) a situacdo didatica criada pelo professor
(PONTE, 2014, p.16-17).

O desenvolvimento do projeto contou com algumas regras que foram
apresentadas e discutidas em conjunto com os alunos em nosso primeiro
encontro para estabelecermos nossos compromissos com as atividades do

projeto. Descrevemos o espaco de producao dos alunos:

Descricao do Espaco: Projeto do curso Jogos Virtuais e Matematica
¢ Este espaco, aluno, € para que possa perguntar, investigar, criar,
discutir e refletir sobre seu projeto da disciplina de Matematica.

0 Este tera trés fases: Projeto, Prototipo € o Produto.
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¢ O tema do projeto € Construciao de Jogos virtuais € Matematica.
Enfim, aqui, buscamos fornecer as condicoes, necessarias €
suficientes para que consiga projetar e construir o que sua imaginacao

e criatividade permitirem.

Definimos como esperavamos que os alunos participassem das

atividades:

A participacao: O tempo dedicado

0 A sua participacao se dara de duas formas: Nos encontros em sala e
na plataforma moodle.

0 Estabeleceremos uma frequéncia para os encontros e neles esperamos
uma participacao ativa, questionando, debatendo e refletindo sobre o
projeto.

¢ Serao definidos datas, horarios e locais.
0 Na plataforma sera postado até a data pré-estabelecida para a

atividade, cada etapa do projeto.

Dividimos o projeto em trés etapas:

Etapas do Projeto
¢ Rascunho: um esboco do que vocé pretende fazer —
0 primeiro trimestre
0 Valor: ??
0 Protétipo: € um esqueleto do que pensou no rascunho, s6 que
funcionando
0 Segundo trimestre
0 Valor: ??
0 Produto: € projeto finalizado para uso e apresentacao
0 Terceiro trimestre

¢ Valor: ??
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E iniciamos nossos trabalhos com a indicacdo da construcao de um
rascunho para que os alunos criassem uma perspectiva do trabalho a ser

realizado:

O primeiro passo: O Rascunho
0 Propor o desenvolvimento de um jogo virtual que envolva
matematica (Tema de estudo: Funcdes) e tecnologia (jogos
virtuais).
¢ Escrever um texto com desenhos ou imagens que ilustre a
sua ideia.
¢ Fazer um levantamento do que ja existe sobre o tema escolhido
para o jogo.
0 Explicar o que de diferente tem seu trabalho em relacao
aos encontrados no levantamento.
O Rascunho: As atividades
¢ Na Plataforma
¢ Forum
Diario de bordo
Wiki
Anexar apresentacio antes da exposicao

Na aula

QA & & > O

Apresentar o Rascunho do projeto

¢ Forum
¢ Ha dois foruns:
© O primeiro € para responder as seguintes
indagacoes: Quem € vocé? O que te motiva? De que
voc€ gosta?
0 O segundo € para que poste suas duvidas referente

ao projeto.

¢ Rascunho: um esboco do que vocé pretende.
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0 Nele vocé devera escrever um “diario de bordo” sobre o processo

de criacao

0 Algumas perguntas motivadoras para o diario de bordo:

0

QA & d O

O que levou ater a ideia do projeto?

O que foi mais surpreendente?

O que foi mais dificil?

O que foi mais facil?

Quais os recursos matematicos e tecnologicos que
vocé acha que vai precisar para transformar este
rascunho em prototipo?

O que vocé acredita ter aprendido neste processo?

Inclua os links de videos, sites usados

¢ Vocé devera, ainda, documentar o Rascunho, isto é, escrever

uma “Wiki-Proposta”, que descrevera a proposta do seu para

criacao do seu projeto.

0

A & & O

0

Qual € o problema estudado?

O que ja existe sobre o problema?

Como o problema se relaciona com o que ja existe?
O que de diferente tem seu projeto?

Descreva todo o processo de producao do projeto,
com o auxilio de imagens.

Inclua os links de videos, sites usados

¢ Postar na Plataforma levantamento do que ja existe em .ppt.

0 Apresentar na aula o Rascunho

Acreditamos que essas instrucoes iniciais seriam suficientes para dar o

start no desenvolvimento do projeto. No decorrer do de mesmo, diversas

outras orientacoes foram dadas para a manutencao das atividades em

andamento com o objetivo de concluirem os seus projetos. As fontes onde

poderiam encontrar informacoes acerca de producédo de jogos, as etapas da

construcao, os locais para obterem materiais multimidia para relaciona-los e
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constituirem os jogos, enfim, procuramos subsidiar os alunos durante todo o
processo atendendo suas demandas e aprendendo, em conjunto, a suplantar
os desafios que o trabalho nos proporcionava.

Segundo Papert (1997) em relacdo a producéo de jogos:

O mais importante de tudo, na minha perspectiva, € que
as criancas desenvolverdao a percepcao do seu eu e de
controlo. Por exemplo, comecarao a aprender o que
significa controlar a sua propria atividade intelectual.
Grande parte dos programas virados para a transmissio
de conhecimentos parecem jogos que empurram a
crianca para um papel reativo. A maquina coloca a
pergunta, a crianca responde. A maquina apresenta uma
situacao de perigo no jogo, a crianca responde. Devido a
um qualquer artificio de linguagem, chama-se a isto
interacao, como se os dois lados, o humano e a maquina,
estivessem numa relacao de equivaléncia. Na minha
perspectiva, a posicao da crianca €, nos aspectos mais
essenciais, fundamentalmente passiva (PAPERT, 1997, p.
78).

O fato dos alunos pertencerem a uma geracao que usa naturalmente as
novas tecnologias de informacdo e comunicacao nao garante que eles as
usem conscientemente. Acreditamos possivel, € necessario, que estes sejam
orientados para realizar suas atividades tendo convic¢cao que sdo capazes de
dominar os equipamentos tecnologicos e suas potencialidades, que sao
diversas. Nao apenas fazer uso, mas fazer uso critico € intencional, trabalhar
com elas no sentido de construir algo para si: o conhecimento. Em sua obra

Papert (1997) complementa:

Uma outra maneira de se desenvolver o sentido do eu, a
partir da elaboracido de jogos de computador, € contrariar
a pressao cultural para pensarmos que a tecnologia €
algo que <<os outros>> podem fazer e compreender. Eu
nao quero essa geracao de criancas a crescer, tornando-
se pessoas para as quais tudo o que € tecnologico nao
passa de uma caixa negra ininteligivel. Se utiliza um jogo
de computador, deve ser capaz de construir um. Nao
espero que todas as criancas queriam dedicar as suas
vidas a tentar compreender todos os pormenores da
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tecnologia que lhes aparecam a frente, mas queria que
elas soubessem que o podem fazer, se assim o desejarem.
Considero que a adopcao da caixa negra €
fundamentalmente antieducativa, bem  como o)
posicionamento do esta-para-além-de-mim em relacao a
tecnologia mais divulgada da nossa era (PAPERT, 1997,
p. 78).

E nos deixa algumas questdoes acerca do uso dos computadores por

€ssa geracao:

A questdo €é: sera a crianga a programar o computador,
ou a sera o computador a programar a crianca? Sera a
crianca a comandar a maquina, ou a maquina a
comandar a crianca? (PAPERT, 1997, p. 78).

Dando sequéncia a nossa trajetoria da pesquisa, orientamos o cadastro
dos alunos na plataforma que utilizamos (Moodle) e a constituicao de grupos
para a execucao das tarefas e atividades.

Definidos os grupos de alunos, em numero de 6 (seis) grupos, através
da afinidade, que consideramos um fator importante para o desenvolvimento
de atividades coletivas, os alunos iniciaram as atividades que, de inicio
provocaram uma mistura de euforia (tinham a oportunidade de criar algo
“seu”, de sua autoria2®) e receio (pela falta de experiéncia no desenvolvimento
de um projeto e de um produto semelhante ao proposto). Contudo, o desafio
foi aceito e iniciamos nossa caminhada. Para Papert (1997), a aprendizagem
€ mais bem sucedida quando o aprendiz participa voluntaria e
empenhadamente (PAPERT, 1997, p.43).

Segundo Mcgonigal (2012):

[...] os bons jogos nao acontecem por acaso. Os jogadores
trabalham para fazé-los acontecer. Sempre que voceé
estiver em um jogo com alguém, a menos que esteja
tentando deliberadamente estragar a experiéncia, estara

28 O sentido do termo aqui é formativo, visando estimular a autonomia, a busca de
conhecimento e a criatividade. Contudo, nos professores nos fazemos presentes em todas as
fases do processo, desde o planejamento, e acompanhamento, indicando caminhos,
garantindo a organizacdo necessaria para que os alunos adquiram conhecimentos
significativos ao fim do processo.
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efetivamente engajado em um comportamento altamente
coordenado e pré-social. Ninguém forca os jogadores a
participar de acordo com as regras, a Se concentrar
profundamente, a tentar o melhor, a permanecer no jogo
ou a agir como se estivessem preocupados com o
resultado. Eles fazem isso voluntariamente, pelo beneficio
mutuo de ver todos participarem, porque isso faz com
que o jogo se torne melhor (MCGONIGAL, 2012, P. 270).

Sugerimos, entdo, que os grupos fossem identificados por um nome €
que dentre os componentes do grupo, um lider fosse escolhido para

gerenciar as acoes do trabalho. Os grupos foram definidos € nomeados:

e The Games

e The Fountain

e AlphalOl

e MariKon Games

e Under Games

e Um grupo nao definiu um nome (carinhosamente por mim

apelidado NoName)

Salientamos que as atividades e tarefas da construcdao dos jogos
ocorreram concomitantemente as aulas de matematica. Em nossos
encontros, trés grupos se deslocavam para o laboratorio de informatica, onde
ocorria o desenvolvimento dos jogos enquanto os outros trés grupos ficavam
em sala de aula.

A escolha do dia da semana para nossos encontros ocorreu de acordo
com as condicoes dos horarios das aulas. Definimos que nossos encontros
seriam no dia em que as aulas de Matematica fossem geminadas (duplas e
em seguida) para nao atrapalharmos o andamento das demais atividades do
cotidiano da escola. Consideramos importante este esclarecimento, pois o
contexto de execucao se deu de acordo com o curriculo estabelecido pela

instituicao.
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A imagem seguinte exemplifica a forma de composicao escolhida pelos

alunos e suas liderancas, bem como a forma de adotar uma nomenclatura.

The Fountain,
Boi 1T - gusta 10 abed 2214, 1407

Os participantes do grupo sdo; A8 Semes S e i - e

Escolhemaos o nome Tha Fountalm (2 nascenie) para o Nosso grupe, peis a idela € fazer alguma colsa relaclonada a uma cachosira (o jogo se
chiarmara The Waterfal, entdo. ), porésn &nda nSo sel parques e escalharam como lider. TakeZ sea pek T3l o2 au querer do sempre muio

G ARZAAE & B2 Urnad Frma que &u PSS Compreender & Spresentar com rapicez @ el anlendimento Mas, vai sabar g quUe Se passa na cabeca
Beles?

E=colhi o grupd por afindadte @ por sabar que gies Iréip se dedicar a fazer 0 j2g0 Com muiia criatdade @ aleqria. (Forgue queramos nos dreerbr no
pracesso tambem, & claro 3]

Masirar prncipal | Ediar | Exclur | Respander

Imagem 5 — Definicao de grupos para o desenvolvimento de jogos

Fonte: O autor

O mesmo grupo acima (The Fountain), ja em uma nova etapa do
planejamento do jogo, a definicdo de um enredo no qual se desenrola o jogo,
descrevem como seria a estoria do jogo, bem como seus objetivos e desafios.
O grupo opta por um jogo de plataforma que remodela a classica estoria de
Mario Bros.

As imagens seguintes visam ilustrar as ideias iniciais para a construc¢ao
dos jogos pelos grupos, dada a necessidade de elaboracdo de um projeto a
ser desenvolvido durante as atividades.

Acreditamos que esta fase de definicho do norte para iniciar a
caminhada rumo ao proposito do projeto € um momento de liberdade de
criatividade, de escolhas, de ideias. Com o passar do tempo, os alunos
perceberam que as escolhas feitas no inicio do projeto, certas ou erradas,
fomentaram o desejo por concluir de forma, no minimo satisfatoria. Nos
encontros e desencontros do criar € desenvolver o jogo, perceberam que ao
leque de opgoes iniciais foram criados limites, afunilando as suas

possibilidades para a conclusao do projeto. Tratou-se de uma experiéncia.
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A ideia principal do jogo € a de um rato [sim, um rato, ou melhor, um hamster] pulando cbstaculos feitos de pedras
amarronzadas para conseguir chegar até o vildo de histéria, uma galinha preta, chamada de Kashta. A histéria toda estd
envolvida no herdi dentro dé uma cachoeira & ele ali foi preso pelo antagonista depois dé uma imensa chuva,

Como & um jogo de plataforma, Incluiremos poderes espedals no jogo, assim como em Marlo Bros. existiam os
cogumelos e as flores, Eles serdo encontrados em pequenos pedagos de queijo pelo caminho = queljos de vanas cores e
tipos, por exemplo, o queijo cheddar faz com que ele atire bolas de neve.

O3 pequenos vildes serdo gotas de chuvas que ganharam vida, tal dada por Kashta, que ndo quer que o personagem
principal fuja de sua prisdo "subterranea” (?).

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

Imagem 6 — Definicao do Enredo do Jogo — The Fountain

Fonte: O autor

Nosso jogo ira contar a aventura de Sam. Ela volta ao Egito Anligo em busca de seu principe, mas duranie essa busca ela
enfrentard vanos iInmigos que tentardo iImpedi-la de chegar ao pmcpe, & 3o decomer do Qo ela explorard vanos cenanos

durante a aveniura. nee=s

UNDER GAMES CORPORATION

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder

Imagem 7 — Definicao do Enredo do Jogo — Under Games

Fonte: O autor
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A hestoria 0o pogo se basela na velha rivaldade entre cioe 03%0. NCS Quals 05 Mesmos 530 05 princpas personagens do jogqo

O objetive pancipal da brincadera & tentar levar o galo alé a escola de matematica sem que as cachormos espahados pel cenarlo o atrapalne. Pelo
caminho ek ainda tera o2 coletar garrafas de kite as quais Ihe dardo mals ensrgia e agiidade para continuar a sua jornada ate a escala

Caso 0 pgador (0 patd) S2ja peqo par um dos C3es, 0 MesMO Sera Submetido & um desafio Malematioo, em gue, Caso Consna resalve.a
corfetamente, poders contnuar o j0es da parte de ande parou

Imagem 8 — Definicao do Enredo do Jogo — No Name

Fonte: O autor

O noss0 jogo & basaado na estoria de Rex, um cachormo gue Se apaixona par Lee uma poodie Lee tambem se apaixona por Rex. Estava fudo
carrendo bem, ale que Sam ,um cachorra metido a vaknlio sequesira Lee. Rex g2cide sar em busca de sua amada e ai comega a incrivel
Avenira de Rex que precisa Ulrapassas 05 oDSLaculos Posios por Sam para reencontar Lee, *Save Lee® & um jogo envolvente onde ira se lestar as

capacxades de racioanio do  jogador
‘ 1
.
.
v
‘ - o
. L]
|
L ——— = !

Mostrar prnclpal | Ediar | Exclur | Respender

Imagem 9 — Definicao do Enredo do Jogo — The Games

Fonte: O autor

Consideramos que, ao terem a liberdade de definirem os grupos, os
nomes dos grupos, os enredos dos jogos € os moldes que imaginam
desenvolver os jogos, os alunos puderam se encontrar com a possibilidade

de serem autores de seu proprio trabalho, passando de uma realidade
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passiva do proprio desenvolvimento a se constituirem atores principais do
processo de aprendizagem.

Em relacdo a autoria devem ser consideradas as multiplas inteligéncias
dos individuos, as inumeras possibilidades de abordagem multidisciplinar e
os desafios tecnologicos € de linguagem que decorrem de uma proposta de
criacao — o que implica destacar, igualmente, a importancia da construcao
colaborativa. Ao assumir o compromisso de expor sua produciao, os autores
tornam-se mais conscientes e atentos a construcdo do conhecimento e as
implicacoes éticas do seu trabalho (Neves, 2005).

Para Papert (1997) afirma que:

Uma das maiores contribuicoes do computador € a
oportunidade para as criancas experimentarem a
excitagdo de se empenharem em perseguir os
conhecimentos que realmente desejam obter (PAPERT,
1997, p.43).

[lustramos ainda (Imagem 10) a criacdo de um blog do curso na
plataforma, embora nao tenha sido muito utilizado pelos alunos por estes
optarem por formas mais simples e menos burocraticas de comunicagao.
Notamos que a necessidade de comunicacao instantanea entre os alunos se
faz presente no cotidiano. Embora estimulassemos para a participacao no
blog, os alunos relutaram em nao colaborarem com a producao, sendo este
recurso utilizado, basicamente, para a informacéo de atividades, decorrentes

da producao dos jogos, pelos administradores do curso.
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Imagem 10: Blog do Curso na plataforma Moodle

Fonte: O autor

Outra pagina da plataforma que foi criada com intuito de estimular a
participacao ativa dos alunos no projeto foi a pagina “Quem sou eu?”, onde
os alunos podiam escrever sobre si mesmos € onde noés, administradores,
poderiamos conhecer um pouco mais dos nossos sujeitos da pesquisa.

Todos os alunos da turma participaram com descricoes acerca de si
mesmos. Algumas descricoes mais detalhadas, informando suas predilecoes,
expectativas do projeto € maiores detalhes pessoas, além de nomes € idade.
Outras mais resumidas, limitando a nomes e idades. Enfim, respeitando a
particularidade e individualidade de cada um.

| Pdgna nical . Meus cursos » Informatica « ECTMSI .

Yook scsso c2ime Jwan Carlo Sles (Sa)

| Bu=car no forum

Navegacido =m Apresentagio
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80 £rsing Méao

Sedar | Darnsesar

Imagem 11: Quem sou eu?

Fonte: O autor
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No encontro seguinte falamos das possibilidades de construcao dos
jogos. Alguns questionaram sobre a rentabilidade de se criar jogos
profissionalmente e se interessaram pelas informacdes acerca dessa
tematica obtidas de maneira rapida na Web.

Os alunos foram orientados a pesquisarem € a criarem uma
apresentacdao de slides para discorrerem sobre qual jogo gostariam de
construir, o que ja havia sido feito nesse sentido € como seria a articulacao
do processo de construcao dos jogos com a aprendizagem da Matematica.

[lustramos alguns resultados das pesquisas?® realizadas pelos alunos e

apresentadas a turma em forma de slides a seguir:

Jogos de plataforma
o TR LRI (7 e ST

Pesquisa sobre jogos de plataforma [o que ja
existe por ai no estilo do jogo formulado],

realizada pelo grupo The Fountain.

Imagem: Slide 1 — The Fountain.

Fonte: O autor

29 Os demais trabalhos podem ser encontrados no Anexo 8.
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Jogos de plataforma
C

5

@ Jogo eletrénico de plataforma é o nome dado a um
género de jogos de videogame onde o player corre e
pula entre plataformas e obstaculos, enfrentando
inimigos e coletando bénus até alcancar o seu
objetivo. Tal género atinge diretamente o publico
infantil e em grande escala também jovens e adultos.

Imagem: Slide 2 — The Fountain.

Fonte: O autor

Matematica nos jogos

5

c’ Os jogos de computador sao uma forma mais recente para

professores e pais ajudarem a imergir as criancas na

matematica. Esses jogos oferecem uma maneira perfeita
de integrar a matematica com o entretenimento.

o2 Matematica nos jogos de plataforma esta especialmente
nas fungoes de primeiro grau encontradas nas relacoes
poderes especiais de ataque e defesa/niveis de jogo e na
altura relativa dos pulos dos personagens.

Imagem: Slide 7 — The Fountain.

Fonte: O autor
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A fase inicial de pesquisa sobre o0s jogos visou corroborar com os alunos
no sentido de organizarem as atividades que seriam necessarias para o
desenvolvimento do jogo.

Feita a discussao sobre producao dos jogos, desde a concepcao a arte
final, passamos as orientacoes € a subsidiar as atividades do projeto.

Inicialmente a proposicao de um software (Construct 2), que foi a
plataforma do trabalho de desenvolvimento do jogo, trouxe expectativas
acerca do que poderiam criar através do mesmo, quais os limites e
possibilidades da aplicacdo. Foi necessaria nossa intervencao no sentido de
introduzir a funcionalidade do software e indicar algumas video-aulas para
que pudessem aprender mais sobre o potencial da ferramenta que
utilizaram, bem como manuais para que pudessem aprender a lidar com a
engine graficas°.

Sobre a producao individual de games, Sampaio (2014), em hipertexto,
considera que:

O acesso as ferramentas de criacdo de jogos, facilitado
pela propria natureza emergente e democratica da
internet, derrubaram a muralha do desenvolvimento de
games erguida e mantida por anos pelas grandes
companhias. Num processo contrario a industrializacao,
a producao de jogos tém se tornado cada vez mais aberta,
suas ferramentas mais acessiveis e seus criadores mais
diversificados. O resultado deste fenomeno sao jogos
mais intimos, pessoais € expressivos, criados por
individuos € ndo por empresas, que exploram justamente
os temas, cenarios e historias, com diferentes pontos de
vista, que a industria avessa aos riscos ignorou nas
ultimas décadas, por inumeras razoes - principalmente
mercadologicas (SAMPAIO, 2014, s/p).

Trabalhamos com a construcdo de jogos num contexto de ensino e

aprendizagem de Matematica e buscamos alternativas que permitissem aos

30 30 Uma engine grafica (game engine, no original) é uma biblioteca, um pacote de
funcionalidades que sao disponibilizadas para facilitar o desenvolvimento de um jogo e
impedir que sua criacdo tenha que ser feita do zero. Também chamado de motor grafico ou
motor de jogo, o pacote &€ normalmente utilizado na modelagem de imagens 2D e 3D, além
de trazer animacoes e sons padronizados.
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sujeitos do trabalho de projeto desenvolver suas potencialidades de acordo
com as suas capacidades e relacionar o produto com o estudo de funcoes
Matematicas.

Os alunos — sujeitos da pesquisa — em sua grande maioria, nao
possuiam experiéncia com linguagem de programacao de computadores,
contudo estudavam a componente Logica Basica da Programacao como

disciplina regular do curso no qual se encontravam matriculados.

Imagem 12: Tela de Construcao da Engine Construct 2.
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| — . |
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Fonte: site www.scirra.com <Acesso: 28/12/2015>

A escolha da engine se deu pela sua organizacdo de recursos e
apresentacao dos comandos que possui interface bastante intuitiva e por ser
uma aplicacdo que nao gera custos em sua versdao gratuita, podendo ser
adquirida em sua versdao paga que amplia as possibilidades de uso e
exportacao dos aplicativos criados. A versao que utilizamos durante todo o
processo de execucao do projeto foi a versdo gratuita, com algumas
limitacoes, mas com potencialidades para a realizacao do trabalho efetivo do

projeto.
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O Construct 2 € um editor de jogos em duas dimensodes, baseado
em HTML5, desenvolvido pela Scirra3! Ltda. E destinado para néo-
programadores, permitindo a criacao rapida de jogos, por meio do
estilo drag’n’drop (arraste e solte) usando um editor visual e um sistema de
logica baseada em comportamento (que define a Fisica do jogo).

De acordo com a Scirra (2015):

Com uma interface Ribbon (em forma de faixa) rapido e
facil de entender, vocé tem acesso claro para um amplo
conjunto de ferramentas que permite que qualquer
pessoa a saltar para criacdo de jogo com pouco ou
nenhum conhecimento prévio de desenvolvimento de
jogos (SCIRRA, 2015, s/p).

Essa facilidade foi notada em relacdo ao desenvolvimento do projeto
quando percebemos que alguns alunos realizaram atividades mais
avancadas em relacdo ao que foi proposto, como elaboracdo e incorporacao
de audio e animacdes € exportacao de jogos para outras plataformas
(sistemas operacionais).

Essa foi outra caracteristica desejavel na engine escolhida: a capacidade
de exportacao dos jogos criados para outras plataformas. De acordo com o
site da produtora da engine, podemos executar os jogos criados no Construct

2 em diversos sistemas operacionais diferentes.

Imagem 13: Plataformas de Exportacao do Construct 2

Build Once. Publish Everywhere.

True multipiatform support. Bulld your game In Construct 2 and publish it to 3l these platfo

EHEII@EIE

\ r1 Mac
Desktap

Vieb Angrald Windows 8
(HITMLS) LRI

Blackberry Firefax Facebo Amazon
.J("HD[‘ 10 Marketplace Wen Store Appst

Fonte: site www.scirra.com <Acesso: 28/12/2015>

31 Maiores informa(;()es em https://www.scirra.com/
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O fato de utilizarmos uma engine para construcao do jogo tornou a
tarefa de construcao mais intuitiva e divertida, pois os alunos podiam testar
cada alteracao do seu jogo o tempo todo, fazer conjecturas sobre o
comportamento de cada elemento do jogo e refletir sobre a evolucédo do jogo a

ser construido.
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Imagem 14: Prototipo do jogo: Iniciando os trabalhos

Fonte: O autor

A engine permite que os alunos menos familiarizados com a logica da
programacao se sintam mais a vontade de controlar as possibilidades e
definicoes de acoes de cada particula do jogo, desde o design até a propria
jogabilidade do mesmo.

Ainda sobre a engine grafica que foi utilizada na construcédo do jogo,
esta possibilita a elaboracdo de efeitos sofisticados nos jogos € um design
grafico que se adapta as diversas midias de execucao (smartphones,
celulares, tablets, consoles, TVs, etc.) mantendo a qualidade das imagens.

Essa caracteristica foi percebida pelos alunos acerca da questao da
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proporcionalidade, que foi tema da pesquisa tebérica sobre as funcoes
Matematicas que ocorria paralelamente a construcdo dos jogos.

De acordo com a equipe de producao da engine Construct 2 da Scirra
(2015):

Ha mais de 70 efeitos de sombreamento de pixel baseado
em WebGL para deformar, distorcer, mistura, borrao,
mascara, re-cor € muito mais. Vocé pode adiciona-los a
objetos, camadas € layouts para efeitos especiais rapidas
e também empilha-los para criar resultados incriveis.
Vocé pode até mesmo ver tudo aplicadas em tempo real
no editor (SCIRRA, 2015, s/p)!

E ainda Scirra (2015):

Outra grande caracteristica € o plugin Particulas. Ele
funciona através da criacdo e€ que se deslocam muitas
imagens pequenas de forma independente, facilmente
gerar sprays de brilhos, fumaca, agua, detritos, e tudo
mais que sua imaginacdo pode criar. E um objeto muito
versatil capaz de muitos tipos diferentes de efeitos visuais
(SCIRRA, 2015, s/p).

O fato de os alunos jogarem, mesmo que jogos casuais, lhes dao
experiéncia bastante para definir os efeitos que gostariam que seus jogos
possuissem, nesse sentido, a engine escolhida possibilitou a eles a criacao

de efeitos ou a simples insercao de efeitos nas acoes dos personagens do

jogo.
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Imagem 15: Possibilidades de Efeitos nos games

R D R

L ie

- s
.-

Fonte: site www.scirra.com <Acesso: 28/12/2015>

Em sua maioria, os jogos construidos com o auxilio dessa engine
contam com a mecanica Fisica de comportamento para seus elementos e, em
geral, sdo desenvolvidos jogos de plataforma (como o da famosa franquia
Mario Bros). Podemos observar essa caracteristica na imagem seguinte, onde
um dos grupos de trabalho escolheu o layout caracteristico de jogos de

plataforma para desenvolverem seu jogo.
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@ BRAe-~-0O&: Construct 2 (free edition) - ey ganse. cage - principal oF B
ax

Imagem 16: Layout da producao de um jogo.

Fonte: O autor

Em nossa experiéncia, os alunos também optaram por esse tipo de
jogo, embora as tematicas tenham sido diversas e cada conjunto de alunos
tenha utilizado as potencialidades da engine de formas diferentes. Uns foram
mais longe e encontraram as limitacdées da engine, enquanto outros optaram
por utilizar recursos mais simples para a realizacdo da tarefa de construcao
do jogo.

De acordo com Santaella (2009), em relacdo a construcao dos games,

podemos observar diversos aspectos intrinsecos a essa atividade:

Games sao hibridos porque envolvem programacao,
roteiro de navegacdo, design de interface, técnicas de
animacao, usabilidade, paisagem sonora, da hibridizacéo
resulta a natureza intersemiotica dos games, a
constelacdo e interseccao de linguagens ou processos
signicos que neles se concentram. Todas essas
linguagens passam por um processo de tradugao
intersemiotica, quer dizer, transposicao de um sistema de
signos a outro, para se adequarem aos potenciais abertos
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pelas novas tecnologias que sao atraidas para a
linguagem dos games (SANTAELLA, 2009, p. 10).

A engine se mostrou bastante interessante e despertou o interesse pela
atividade por parte dos alunos a partir do primeiro momento no qual estes
foram apresentados a forma de trabalho do software. Além de possuir
diversas formas de aprender a utilizar, como os manuais e tutoriais
disponibilizados no site em diversos idiomas, os alunos também fizeram uso
de video-aulas para resolver as questdoes que nao encontraram respostas
para construcao do jogo. Isso fez com que alguns grupos se desenvolvessem
mais rapidamente no que tange a execucao de um prototipo funcional do

game.

Imagem 16: Tutoriais do Construct 2 (Diversos Idiomas)

(D SCIRRA  construa2 Manual Tutorials Store Arcade glog Forums Education Register or Logln

All Tuterials Beginner's Guide Top Rated Newest Write a Tutoria Search

Top Tutorials

Display Mode
Compact Beginner's guide to Construct 2
mm [ 4 Tutorials > Seginner > Warkflow
Well done for choosing Construct 2! Let's get started making your first
F"‘[e" by CG[ego"y HTMLS game, We'll be making the ‘Ghost Shooter' demo game, Try it
out here first so you know what we're aiming for: a player Read more
Beginner
Intermediate 26th, June 2011 | oy Ashley
Advanced
Publishing @ How to make a Platform game

Fonte: https://www.scirra.com /tutorials /top <Acesso: 28/12/2015>

As diversas fontes de informacao acerca da engine a tornam uma
opcao para construcao de jogos virtuais e suas caracteristicas e
possibilidades sao uteis para a elaboracdo rapida de um game funcional que
explore a Fisica dos movimentos como aplicacoes de funcoes Matematicas.

No sentido coletivo e social da Educacao, para Larrosa (2002) é

importante considerar que:
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Se a experiéncia € o que nos acontece € se o saber da
experiéncia tem a ver com a elaboracao do sentido ou do
sem-sentido do que nos acontece, trata-se de um saber
finito, ligado a existéncia de um individuo ou de uma
comunidade humana particular; ou, de um modo ainda
mais explicito, trata-se de um saber que revela ao homem
concreto e singular, entendido individual ou
coletivamente, o sentido ou o sem-sentido de sua propria
existéncia, de sua propria finitude (LARROSA, 2002, p.
27).

Larrosa (2002) afirma que a educacdao nao deveria ser vista como
ciéncia e sim como arte. Num sentido humanizado da arte, de formacéo. De
constituicao de sujeitos com arte e paixdo por esta. Arte e educacdo,
educacao como arte.

A Imagem 17 mostra que os alunos inicialmente concebiam seus jogos
sem relacdo ao design e a arte. Cores € formas definidas a partir de suas
percepcoes do que melhor representaria a sua forma de compor um jogo,
limitadas, claramente, pela capacidade técnica que iam, a cada encontro,
desenvolvendo.

A evolucao do design e da jogabilidade do jogo foi notavel. Pensaram em
diversas situacoes de desafio e construiram puzzles para os jogadores
(usuarios) se sentirem realmente provocados.

Em nossas conversas sobre os jogos, alguns alunos demonstraram que
gostariam de criar um jogo exclusivo, no qual os mesmos cunhariam
atmosferas, desenhariam formas e sons para a ambientacdo do jogo
baseados nas habilidades que ja possuiam, como a musica € a computacao
grafica.

Quando indicamos bases de dados para que pudessem escolher
musicas e efeitos sonoros, sem problemas com autoria, para criar um clima
ao jogo, dois dos alunos se pronunciaram e disseram: “Professor, nés vamos
produzir nossa prépria musica, eu toco teclado e ‘fulano’ toca guitarra.

Podemos criar nosso proprio clima”. Para nos uma surpresa. Contudo, o tom
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de naturalidade com o qual nos disseram fez refletir sobre o quéao livre

devem ser os alunos para conseguir construirem e se constituirem.

Fonte: O autor

Imagem 17: Processo de Criacdo dos jogos (design).

Fonte: O autor
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Imagem 18: Processo de Criacao dos jogos.

Fonte: O autor

Durante a construcido de desafios nos jogos os alunos se depararam

com o poder que possuiam sobre o destino dos jogadores. Se de um lado eles

sabiam que, por suas experiéncias como jogadores, seria desestimulante um

jogo facil demais, por outro eles gostariam de construir algo realmente

desafiador, que testasse as habilidades dos jogadores sem que os fizessem

desistir das tarefas para alcancar os objetivos do jogo.
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Imagem 19: Desafio construido: Testando a capacidade do jogador.

Fonte: O autor
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A Imagem 19 mostra como os alunos se desenvolveram tarefas
desafiadoras para os jogadores. E na sequéncia, a Imagem 20 que demonstra
o esforco técnico e intelectual que tiveram para dar vida ao jogo a partir da
engine que utilizaram para tal.

Em relacao a programacao, que foi facilitada por uma engine grafica
que faz uso do recurso arrastar e soltar para construir as animacoes €
mecanicas dos jogos, os alunos, que inicialmente nao conheciam o
Construct2, desenvolveram consideravelmente as potencialidades do uso do
software na tarefa de criacao de fases e do proprio jogo.

Sousa e Lacerda (2009) acreditam na possibilidade do trabalho
utilizando computadores como ferramenta para o ensino no que tange o uso
da programacao como forma de estimular a aprendizagem de matematica.

Eles defendem que:

A simplicidade que algumas linguagens de programacao
tém torna facil a elaboracdao de programas |[...]
Educadores e estudantes com pouca experi€éncia em
informatica sao capazes de desenvolver softwares de
grande efeito e utilidade usando apenas conhecimentos
primordiais da matematica e da programacao [...](SOUSA;
LACERDA, 2009, s/p).
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Imagem 20: Programacao: Dando vida ao jogo.

Fonte: O autor

Lacerda (2010), no desenvolvimento de um trabalho de pesquisa que

visou ligar a Etnomatematica e as Linguagens de Programacao, argumenta:

A linguagem de programacdo como recurso pedagogico
ganha sentindo especialmente porque permite que
criancas € adolescentes desenvolvam seus estudos a
partir de aspectos que sao privilegiados por escolhas que
supostamente sao relativas ao seu contexto sociocultural,
0 que, neste trabalho, sera visto como uma possibilidade
Etnomatematica dessas linguagens. O projeto parte da
hipotese de que linguagens de programacdo de
computadores sdao manifestacoes culturais cujo uso
envolve  compreender, escrever €  comunicar-se,
aproveitando-se de habilidades consideradas
matematicas, € tém caracteristicas ajustadas a realidade
a qual esta aplicada (LACERDA, 2010, p.2).

Quanto ao processo de construcao dos jogos alguns alunos nos

disseram que:
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Aluno 1: Conhecer o processo de criagdo foi algo interessante, no comeco
com comandos simples e entdo aprendendo como considerar varidveis para

controlar cada acgdo, foi muito legal conhecer o processo de criagdo.

Papert (2002), em seu livro, A familia em rede, fala sobre sua

experiéncia com criancas quando constroem jogos e relata:

A minha experiéncia com criancas a fazer jogos mostra
que uma larga maioria acha a atividade interessante. Os
jogos sao importantes para elas, por isso quando os
fazem sentem que estdo a fazer algo importante. Também
lhes da uma oportunidade para desenvolverem o seu
pensamento, sobre o facto de as pessoas serem diferentes
umas das outras. Pouca gente se empenhara em elaborar
um jogo sem ter em conta se as outras pessoas gostarao
ou ndo de o jogar. E assim que o jovem fabricante de
jogos sente a necessidade de pensar sobre a audiéncia,
construindo o jogo de modo a ficar bem, tanto sob o
ponto de vista psicologico como tecnologico (PAPERT,
2002, p.79).

Finalizamos as etapas de desenvolvimento dos jogos com a socializacio
dos alunos no laboratorio onde ocorreram nossos encontros semanais. Todos
0s grupos apresentaram suas producgoes, o grau de empolgacdo dos grupos
com o feito foi percebido, destacando a sinergia ocorrida em todas as tarefas

da atividade. Eles jogaram seus jogos.
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Imagem 21: Apresentacdo dos Jogos Construidos - Socializacdo dos Saberes

e Producoes
Fonte: O autor

E importante considerar que, durantes as atividades de
desenvolvimento dos jogos, os alunos se mantiveram em aulas convencionais
de Matematica. Disponibilizamos para o professor titular da turma o acesso
total aos dados do projeto e dos alunos € também proporcionamos um pouco
de nossa experiéncia no tratamento de conteudos digitais para incrementar
algumas atividades classicas no decorrer do processo.

Listamos aqui uma atividade®? de construcao de graficos de Funcoes
Matematicas que consideramos importante na producdao dos conceitos
envolvidos no estudo.

Os alunos se comunicaram através da plataforma Moodle que
utilizamos no decorrer do processo das atividades buscando sanar as
duvidas sobre qual software utilizar para resolver as questdoes — criar os
graficos — e resolver os problemas que encontravam na resolucao dos
trabalhos. Demonstraram ser capazes de resolver as questoes em diversas

“plataformas”.

32 Lista de Exercicios 1. Ver Anexo 5.
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Ola vamos discutir as ddvidas gue vocés tiverem sobre os exercicios!

Re: Vamos discutir

& . porl ~ - dominge, 13 abril 2014, 21.08

Opa, entdo ndo estou conseguindo fazer os graficos, ves podem me dar alguma dica?

|

Editar | Responder‘

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder‘

Re: Vamos discutir

por” T ° - segunda, 14 abril 2014, 19:38

Alguém pode me dizer em que formato devo enviar essa tarefa? Devo fazer ela no Excel, Geogebra...

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder‘

Re: Vamos discutir
por |~ - segunda, 21 abril 2014, 17:19

E... Eu ndo estou conseguindo fazer os graficos. Serd que alguém poderia dar uma ajudinha?

|

Mostrar principal | Editar | Excluir | Responder‘

Re: Vamos discutir
por Marcos Victor Aquino Barra - terga, 22 abril 2014, 18:52

Em que plataforma devemos fazer o exercicio ? GeoGebra, Excel ?

Imagem: Rede de comunicacao: Compartilhando as Dificuldades

Fonte: O autor

A primeira questdo da lista de exercicios:

Esporte: A tabela a seguir mostra as quantias A (em milhdes de délares) gastas em
snowmobiles nos Estados Unidos, de 1990 a 1999. Plote esses dados em um grafico de
pontos e descreva a tendéncia observada. (Fonte: National Sporting Goods Association).

t

1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996

1997 1998 1999

A

322 362 391 515 715 910 974

975 957 958

Em resposta alguns alunos consideraram realizar a tarefa de plotagem
do grafico em diversos softwares (Winplot, Geogebra, Excel), demonstrando a
capacidade de utilizacdo dos mesmos. As imagens abaixo sido exemplos de
como optaram por realizar a tarefa.
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- Resposta do exercicio 1:
Gastos com snowmobiles Bode seobserargies

1200 gasto com snowmobiles
Cresceu com o passar do

1000 tempo, diminuindoum
4 910 ¥ 9IS s957 4om poucoem 19598 e
800 mantendo-se estdvelno
+ 715 ano seguinte.
600
4 515 *A
400 ¥ 3652 4391

4+ 322
200

o T T T T T T T T T 1
1989 1990 1991 1992 19493 1594 19495 1996 1997 1993 1999 2000

Imagem 22: Resolucao da Lista em Software para plotagem grafica (questao 1).

Fonte: O autor

Quantidade A gastas (em $) em snowmobiles nos Estados Unidos de

1990 a 1999.
1200
1000
800
600 |

400 e

200 |

1989 1930 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998 1999 2000

Eesposta: A tendéncia foi aumentar o consumo de snowmobiles até o ano de 1996, quando se estabilizon
até 199€ e a partir de entio houve uma pequena redugio.

Imagem 23: Resolucao da Lista em Software para plotagem grafica (questao 1).

Fonte: O autor

Notamos a preocupacdo do professor em contextualizar o estudo grafico
das funcoes fornecendo exemplos de aplicabilidades dos conceitos envolvidos
na resolucao de problemas diversos. A questao dois da lista ja pondera sobre
aplicacao desses conceitos sobre as tendéncias de consumo, buscando variar

o tipo de grafico para que o sentido dos conceitos seja ampliado.
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Tendéncias de Consumo: A tabela mostra o numero (em milhdes) de assinantes de TV a
cabo nos Estados Unidos, entre 1989 e 1998. Construa um grafico de colunas para

representar os dados e descreva a tendéncia observada. (FFonte: Nielsen Media Research).

Ano 1989 | 1990 | 1991 | 1992 | 1993
Assinantes 52,6 54,9 558 572 58.8
Ano 1994 | 1995 | 1996 | 1997 | 1998
Assinantes 60,5 63,0 64,6 65,9 67.4

Em resposta a segunda questao destacamos:

3 | | Resposta do exerciclo2:
Tendéncias de consumo | | Atendénciafoio
|| rescimentogradual do
| | consumo,de poucoa
|| pouce,

549

546
—525 558512
sso
:30
w —

Imagem 24: Resolucao da Lista em Software para plotagem grafica (questao 2).

Fonte: O autor
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Numero (em milhoes) de assinantes de TV a cabo nos Estados Unidos
entre 1989 a 1998.

80

70

60
5
4
3
2
1

0

1989 1990 1992

199 1993 194 1995 1996 1997 19938

o

o

o

o

(=}

Resposta: Observa-se um discreto aumento anualmente no numero de assinantes de TV a cabo, em alguns
anos os aumentos foram maiores do que outro, mas tiveram um aumento praticamente estavel,

Imagem 25: Resolucao da Lista em Software para plotagem grafica (questao 2).

Fonte: O autor

Os alunos resolveram as atividades, que foram avaliadas
posteriormente, baseados em sua experiéncia com softwares distintos € com
suas particularidades, buscando colocar um pouco de si no produto final, o
mesmo que fizeram quanto a producao dos jogos. Personalizaram ao seu
modo, buscando vincular o trabalho a sua propria identidade.

A terceira questao veio acompanhada de um desafio, que foi
prontamente aceito pelos alunos e respondido. Abaixo temos a questdao 3 € o

desafio, na sequéncia, a resposta de uma aluna.

Tendéncias de Consumo: A tabela mostra o nimero (em milhdes) de telefones celulares nos
Estados Unidos, entre 1992 e 1999. Construa um histograma para representar os dados e
descreva a tendéncia observada. (Fonte:Cellular Telecommunications Industri Association).

Ano 1992 | 1993 | 1994 | 1995
Assinantes 11,0 16,0 241 33.8
Ano 1996 | 1997 | 1998 | 1999
Assinantes 44.0 553 69,2 86,0
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Desafio: A tabela mostra o niamero de infec¢des de ouvido tratadas pelos médicos
conveniados com um plano de saude que dispde de trés tipos diferentes de clinicas; de
pequeno porte, de médio porte e de grande porte.

Casos por Casos por Casos por Numero de
Clinica Pequena | Clinica Média Clinica Grande | Médicos

0 0 0 0

20 30 35 1

28 42 49 2

35 53 62 3

40 60 70 4

Plote trés graficos de linha, um para cada tipo de clinica, representando o numero de
médicos no eixo horizontal e o numero de infec¢des tratadas no eixo vertical. Que conclusio €
possivel extrair das curvas plotadas? (Fonte: Adaptado de Taylor, Economics, Primeira
LEdigdo).

. Resposta do exercicio 3:
Tendé&ncia de consumo A tendancia faide
aescimentaelevadoa
cada ano. [asséries foram
saparad a5 deana em
ana, utilizando a mesma
guantidade dadana
tabela]

1920 1933 1594 1595 1956 logy 159e 1959

Imagem 26: Resolucao da Lista em Software para plotagem grafica (questao 3).

Fonte: O autor
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Imagem 27: Resolucao da Lista em Software para plotagem grafica (Desafio).

Fonte: O autor

Refletimos sobre a participacao dos alunos em todas as atividades do
projeto, desde as mais divertidas até as mais burocraticas — assistir video
aulas a fim de aprender mais sobre a engine ndo foi a tarefa preferida dos
alunos, contudo, a realizaram.

Ao final das apresentacoes os alunos foram convidados a dialogar sobre
o processo de criacdo em sua totalidade, sua relacdo com os estudos e
conteudos Matematicos e sobre seu amadurecimento em relacao ao processo
de formacdo em um curso profissionalizante que realizam simultaneamente
aos seus estudos do Ensino Médio.

Elencamos aqui alguns questionamentos33 que acreditamos serem mais
substanciais no que tange o objetivo de nossa investigacdo, bem como as
respostas que consideramos dar mais corpo as nossas consideracoes acerca
do trabalho de pesquisa € a nossa tese.

Com base no conceito de Experiéncia (Larrosa, 2011), perguntamos aos
alunos sobre suas concepcoes acerca do trabalho realizado. Larrosa (2011)

considera que:

33 A totalidade dos dados se encontram tabulados no Anexo 4 desta obra. Todo os dados
foram preservados de acordo com sua forma original.
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A experiéncia € o que me passa. Nao o que faco, mas o
que me passa. A experiéncia nao se faz, mas se padece. A
experiéncia, portanto, nao € intencional, nao depende de
minhas intencoées, de minha vontade, ndo depende de
que eu queira fazer (ou padecer) uma experiéncia. A
experiéncia nao esta do lado da acdo, ou da pratica, ou
da técnica, mas do lado da paixdo. Por isso a experiéncia
€ atencao, escuta, abertura, disponibilidade,
sensibilidade, vulnerabilidade, ex/posicao. Isso nao quer
dizer, no entanto, que a acdo, ou a pratica, nao possam
ser lugares de experiéncia. As vezes, na acdo, ou na
pratica, algo me passa. Mas esse algo que me passa nao
tem a ver com a logica da acao, ou da pratica, mas,
justamente, com a suspensao dessa logica, com sua
interrupcao (Larrosa, 2011, p.22).

Buscando encontrar os aspectos concernentes ao nosso estudo,

perguntamos aos alunos, dos quais 16 dezesseis nos responderam:
O que vocé achou da experiéncia com a criagcdo de jogos?34

Aluno 1:achei uma experiencia inexplicavel pois tivemos uma
oportunidade que quase ninguém teve

Aluno 2:Achei a experiencia muito legal, porem meio dificl, nunca havia
trabalhado com esse tipo de criagdo.

Aluno 4:Achei bastante legal

Aluno 8:Achei bastante interessante as experiéncias , foi algo novo..

Alguns alunos se sentiram realizados com a oportunidade de construir
algo que lhes € tao proximo, mas parecia inacessivel. As respostas nos
fazem refletir sobre como os alunos hoje se sentem em relacao a escola. Um
projeto, de certo modo simples, de construcao de jogos, lhes devolveu o
prazer de estudar para desenvolver algo que, se ndo os tornou melhores, ao

menos 0s capacitou para uma nova realidade de ensino.

31 As respostas dos alunos encontram-se em sequéncia, de acordo com a tabulacdao que
criamos. Portanto, o apelido Aluno 1 sempre fara referéncia ao alunos que respondeu
primeiramente as questbes e assim sucessivamente, visando a organizacido na apresentacao

dos dados e para a posterior analise.
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A experiéncia de criar um jogo digital pode ter contribuido
significativamente no processo de construcao de saberes acerca de sua

constituicao como profissional. Para Larrosa (2014) defende que:

experiéncia nao € uma realidade, uma coisa, um fato, néo
€ facil de definir nem de identificar, ndo pode ser
objetivada, ndo pode ser produzida. E tampouco € um
conceito, uma ideia clara e distinta. A experiéncia € algo
que (nos) acontece e que as vezes treme, ou vibra, algo
que luta pela expressao, € que as vezes, algumas vezes,
quando cai em méaos de alguém capaz de dar forma a
esse tremor, entao, somente entao, se converte em canto.
E esse canto atravessa o tempo € o espago. E ressoa em
outras experiéncias e em outros tremores € em outros
cantos. Em algumas ocasioes, esses cantos de
experiéncia sao cantos de protesto, de rebeldia, cantos de
guerra ou de luta contra as formas dominantes de
linguagem, de pensamento € de subjetividade (LARROSA,
2014, p. 10).

Outros alunos se surpreenderam com o projeto durante o processo €

afirmaram que, para eles:

Aluno 5:Foi uma experiéncia nova para mim, no comecgo achei meio chato
mas depois fui aprendedo e gostando, tive dificuldades por ndo ter um contato
com os jogos igual os outros, apesar do meu jogo ndo ter ficado otimo ja foi um

grande comeco para mim.

Aluno 3:Uma boa oportunidade onde aprofundamos nossos

conhecimentos sobre fungoes e com iSso montar nosso proprio jogo.

Aluno 6:Gostei muito de criar jogos pois, além de me divertir, acabo
aprendendo um pouco de programacdo, melhorando meu desempenho ndo so

em matemdtica.

Aluno 10:achei muito legal, uma forma de aprender com o que se gosta.
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Os alunos envolvidos no processo de criacdo do jogo digital se
entusiasmaram com a possibilidade de um trabalho diversificado que lhes
dava prazer. Ao refletir sobre as colocacdes dos alunos acerca da experiéncia
de criacdo do jogo € do prazer com o qual desenvolviam as atividades de
producdo, notamos que o ludico pode ser um fator importante na
constituicao do processo de ensino € aprendizagem das escolas atualmente.

Acerca da presenca do ludico no ensino, Soares (2013) defende que:

Inicialmente, o ludico em sala de aula desperta um
interesse praticamente perdido em nossas escolas.
Insistimos no termo “desperta”, pois o interesse €
intrinseco ao ser humano e ndo pode ser criado — deve
ser despertado. Assim, o primeiro aspecto positivo do
ladico esta nesse despertar de caracteristicas
adormecidas nos alunos. Esse interesse, aumentado,
propicia motivacées diversas de acao em relacao aos
topicos e conceitos, 0 que tem como consequéncia uma
melhoria no aprendizado, considerando-se o fato ludico
de que aprendemos melhor quando gostamos do que
estamos a tentar aprender. Como o jogo, o ludico e tudo
mais relacionado a esses termos sao caracteristicas
humanas naturais, que nos caracterizam desde as
primeiras fases infantis. Fica evidente em alguns
aspectos que ensinar pelo ladico pode trazer resultados
satisfatorios a partir do momento que se alia
aprendizagem e prazer. E assim na vida. Por que néo
pode ser assim na escola? (SOARES, 2013, p.8)

Alguns alunos apontaram que os obstaculos surgiram a todo o
momento na execucao das tarefas, contudo perseveraram e conseguiram

finalizar com sucesso os seus trabalhos. De acordo com o aluno 7:

Aluno 7:As experiencias foram otimas, foi muito legal descobrir como se
faz um jogo e fazer um jogo sentir a frustagoées que ocorrido guando o jogo da

problema e a empolgacao de ver o jogo tomando a forma imaginada

Ja outros nao se sentiram tao felizes com os resultados e alegaram que

nao conseguiram implementar tudo o que haviam pensado no jogo. Mas essa
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€ uma situacao de aprendizagem. O tempo de execucao do projeto foi o
mesmo para todos os grupos, embora nos nossos encontros notamos que
alguns grupos realmente se empenharam mais na resolucao dos problemas
dos jogos € na execucao das etapas pré-estabelecidas.

Acreditamos que alguns grupos nao conseguiram se organizar a ponto
de cumprirem os prazos € as atividades que indicamos e, com isso, tiveram
seus resultados apenas parcialmente alcancados no que tange a construciao
do jogo. Consideramos aqui a necessidade de argumentar com os alunos
sobre os processos do cotidiano da escola € esclarecer que € salutar cumprir
com 0S prazos € compromissos para o bom andamento das atividades

académicas institucionais. Os alunos 9 e 13 declaram:

Aluno 9:No inicio foi até legal, mas com o passar do tempo se tornou
cansativo pois o tempo disponivel para a entrega do jogo foi muito curto e

assim ndo pudemos colocar todas as nossas ideias no jogo final.

Aluno 13:A ideia da criagdo de jogos realmente foi boa; aplicd-la, nos
meus conceitos e para mim, nem tanto. Eu ndo me interesso por jogos; o meu
negocio sempre foram os livros, entdo, mesmo com uma ideia boa e uma
grande curiosidade por como o Construct funcionava, ndo trabalhei muito no

jogo em si.

Prensky (2012), disserta sobre a aprendizagem do séculos XXI e aponta

que:

A verdadeira revolucao da aprendizagem do século XXI é
que a forma de aprender — em treinamentos € escolas -
esta finalmente se livrando das algemas da dor e do
sofrimento que tem acompanhado por tanto tempo (...) a
aprendizagem estara, na maioria das vezes, realmente
centrada no aprendiz, e sera divertida (PRENSKY, 2012,
p.36)
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Os alunos 11, 12 e 15 demonstraram interesse nessa forma de
trabalho, vinculando Informatica e Matematica num contexto de criacdo de
jogos digitais. Acreditamos que estes aprovaram o desenvolvimento pratico
do trabalho. Eles consideram importante vincular o processo de ensino e

aprendizagem as TICs e comentaram sobre a experiéncia que tiveram:

Aluno 11:Achei que foi muito boa, pois ndo gostava muito de informdtica e
no inicio ndo gostei da ideia de criar um jogo com matemdtica, mas a criagdo
do jogo mostrou como a matemdtica pode ser mais bem compreendida e como

a informdtica pode ser divertida e interessante, com a criag¢do do jogo.

Aluno 12:Gostei muito da experiéncia de poder trabalhar com jogos e
espero continuar atuando tanto nessa nessa quanto em outras dreas do setor
da informdtica. Acho que essa drea deveria fazer parte da grade curricular

obrigatéria dos alunos em nosso curso.

Aluno 15:eu achei a experiéncia muito boa,através dela eu passei a ver o
mundo dos games e da matemdtica de uma forma totalmente diferente,pude
também aprender passo a passo a como se fazer um jogo de plataforma 2d,e
que para se fazer jogos no estilo Mario ou Sonic podo ser mais fdcil do que se

parece.

A evolucao das técnicas utilizadas durante a construcido dos jogos
também foi observada. Alguns alunos perceberam que a experiéncia os
elevou a outros niveis de pensamento em relacdo ao trabalho com os jogos.
Passaram a considerar todas etapas do processo importantes e a critica-las a
ponto de categorizar as fases do processo em nivel de dificuldade.

Os alunos 14 e 16 disseram que a experiéncia foi:

Aluno 14:muito boa, tivemos varias experiencias principalmente na hora

de achar sprites e edita-los
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Aluno 16:Conhecer o processo de criagdo foi algo interessante, no comeco
com comandos simples e entdo aprendendo como considerar varidveis para

controlar cada acdo, foi muito legal conhecer o processo de criagado.

Notamos ai o envolvimento dos alunos com a tarefa de construcao dos
jogos a partir da experiéncia que eles possuem como jogadores € a influéncia
no desenvolvimento contextualizado do jogo.

De acordo com Prensky (2012), existe a relacao entre a aprendizagem e
o envolvimento. Em se tratando de jogos digitais, a Imagem 5 ilustra o

pensamento do autor.

Imagem 22: Relacdo entre a Aprendizagem e o Envolvimento

APRENDIZAGEM

o]
,E ﬁ Jogos puros BASEADA EM
E JOGOS DIGITAIS
E
o Treinamento
=
(=
i .g Baseado em

o Computador

Baixa Alta

Aprendizagem

Fonte: Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (Prensky, 2012, p. 212)

Noutro momento da investigacao buscamos relacionar a experiéncia de
criacao de jogos com a forma dos alunos conceberem a formacao profissional
a qual sao submetidos no IF. Para tal objetivo formulamos e fizemos a

seguinte pergunta:

Vocé acredita que a experiéncia que tivemos pode mudar a forma de ver a

sua formacgdo profissional? Por qué?
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Selecionamos algumas respostas que consideramos agregar mais ao
nosso objeto de pesquisa. Dentre elas destacamos algumas que levam em
consideracao a diferenca que a oportunidade pode trazer a formacao técnica,

conforme as respostas dos alunos 4, 5 e 6.

Aluno 4:Sim, pois é algo a mais para acrescentar no meu curriculo.

Aluno 5:Sim, porque o projeto possibilitou um conhecimento a mais, e na
formacgcdo  profissional quanto mais experiéncia e conhecimento melhor, com

esse conhecimento estarei na frente dos outros que ndo tem.

Aluno 6:Sim, pois agora vejo que criar jogos é uma atividade divertida e
sei que eu poderia trabalhar com isso. Além disso, foi uma forma criativa de
conectar as matérias do curso técnico, coisa que nos mostra a qualidade do

ensino na nossa escola.

Outros alunos que também concordaram que a experiéncia pode ser um
diferencial na carreira e a forma de ver a propria formacédo foi modificada a
partir do que viveram durante o processo da construcao do jogo.

Eles afirmam que a programacao dos jogos lhes forneceu uma nova
forma de pensar a sua propria formacao e de, possivelmente, escolher o
trabalho que quer desenvolver enquanto profissional.

Sobre a questao da programacdo como recurso importante no processo

de ensino e aprendizagem, Maltempi e Valente (2000) consideram que:

A programacao de computadores € uma atividade de
resolucao de problemas que requer o dominio de uma
linguagem de programacao, o conhecimento do conteudo
que esta sendo tratado, e criatividade. Dominar uma
linguagem de programacao € fundamental para que o
programador consiga expressar a solucao de maneira que
o computador possa processa-la. Também € necessario
que o programador conheca os conceitos subjacentes ao
problema para que possa soluciona-lo via programacao. A
criatividade € necessaria e estimulada, uma vez que ha
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sempre inumeras maneiras de se resolver um problema
por meio da programacdo, ou seja, ndo existem passos
predefinidos e diferentes solugoes (programas) podem ser
obtidas — essa caracteristica torna a atividade de
programacao especialmente interessante para @ ser
empregada em um ambiente de ensino-aprendizagem
(MALTEMPI; VALENTE, 2000, p. 1).

Acreditamos que a pouca experiéncia no contexto da programacao de
computadores e softwares e a facilidade ocasionada pelo uso de uma engine
que usa o sistema de blocos (arraste e solte) para construir o jogo tenha
contribuido para as respostas positivas da maioria dos alunos. A interface
intuitiva do Construct 2 possibilitou que os alunos assimilassem melhor e
mais rapidamente as potencialidades do software e pudessem refletir sobre a
ideia de que programar € uma tarefa complexa.

Depois que sistematizaram os procedimentos de animacdo, inclusao de
midia e efeitos na engine a imaginacao tornou-se o limite.

Sobre a experiéncia de poder criar jogos digitais na disciplina de
Matematica e relacionar a pratica com a sua formacao profissional, alguns
alunos consideraram que o desenvolvimento do jogo digital foi importante

como experiéncia vinculada a area de atuacao que escolheram.

Aluno 7: [...] descobri outros aspctos de programacao a vejo de outra
formacgdo isso vai me influenciar guardo for escolher minha formacao nessa

area
Aluno 9:Sim, pois para nds, alunos do curso de técnico em informdtica, o
mundo de jogos é bastante familiar, e agora além de jogar, podemos também

desenvolver os games com a ajuda do Construct 2.

Aluno 10:sim, pois penso que eu sabendo mexer em programas que

fazem jogos talvez mais pra frente eu possa ate ser um criador de jogos.
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Aluno 11:Sim, porque esse trabalho mostrou como a programag¢do, a
informdtica é um assunto muito interessante e muito importante atualmente
com tantas tecnologias, e como criar um jogo é construtivo para a formacgdo e

divertido apesar do estresse de ndo entender inglés.

Diversos foram os olhares dos alunos para o processo de execucao do
projeto. Alguns consideraram que a experiéncia realizada tornou-se
fundamental nas escolhas que poderao fazer assim que se formarem. Nesse
sentido, a experi€éncia com a construciao de jogos digitais possibilitou a
ampliacao do olhar sobre a formacao profissional a qual os alunos sao

submetidos durante o curso.

Aluno 15:]...Jeu acredito que toda a experiéncia que eu adquiri me ajudou
ndo s6 a ver minha formacgdo profissional de uma forma diferente,mas
também me ajudou a ter uma ideia do que eu vou querer ser quando estiver
formado,quando entrei no IF pensava s6 na parte de manutengdo,mas agora

acho a parte da programagdo muito mais legal.

Aluno 16:Eu ja havia pensado em trabalhar desenvolvendo jogos, mas
nunca tinha feito um jogo, esse projeto me ajudou a perceber que ndo é algo
dificil de ser feito e é algo divertido de se fazer e talvez eu siga carreira na

drea de programacdo e criagdo de jogos.

Os alunos 13 e 14 fizeram reflexdes diferentes acerca de suas
concepcoes de formacao profissional a partir do nosso questionamento.
Alegaram que as mudanc¢as em suas concepc¢oes de carreiras nao foram tao
significativas embora tenham consciéncia de que a experiéncia tenha sido

positiva em relacio a sua construcao logica e a programacao.

Aluno 13:Néo na minha parte. O bom do jogo foi a construcdo logica dele,
pelo o que vi com os meninos, mas ndo acho que mudou muito a minha

carreira ou a minha formagdo profissional.
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Aluno 14:sim e ndo, pois ainda ndo sei o que quero para minha formagdo
profissional, entao, mesmo que as vezes eu ndo mecha no ramo de jogos essa
experiencia ajudou bastante a entender e aprimorar minhas técnicas de

programacdo

Percebemos que alguns alunos da turma, embora saibam que estudam
em um curso de formacao técnica que visa a capacitacdo para o mundo do
trabalho, nao tem claro qual caminho seguir enquanto profissionais.
Pensamos que isso pode ser motivado pela falta de maturidade, assim como
a incerteza do que realmente gostariam de ser e fazer. Consideramos esta
uma caracteristica propria das pessoas que pertencem a esta faixa etaria.
Cabendo a nos, destinar algum tempo e atencédo, enquanto formadores, para
dialogar a fim de embasar suas escolhas, sejam elas quais forem.

A pergunta seguinte foi concebida no sentido de reforcar nosso
questionamento anterior. A formacao técnica profissional voltou a ser ponto
de reflexdo dos alunos que procuraram responder o seguinte

questionamento:

Seu olhar sobre sua formacgdo profissional no ensino técnico foi

modificado depois da experiéncia da criag¢do de jogos?

Em relacao a sua formacdo profissional os Alunos 5, 7, 10 e 16

declararam que:

Aluno 5:No meu caso ndo, pois ndo tenho vontade de continuar a
formacgdo na drea de informdtica,entdo ndo vi modificagcdo no meu olhar sobre

0 ensino técnico.

Aluno 7:Ndo pelo fato que foi desenvolvido em uma materia que nao era

do curso embora uma dessas materias tenha ajudado(logica e programacao)

147



Aluno 10:ndo, quando eu entrei na escola jd estava ciente que haveria

coisas deste tipo.

Aluno 16:Nao houve modificag¢do

O restante da turma afirma que a experiéncia, de alguma forma,
contribuiu para a diversificacao de seus olhares acerca do curso e de sua
formacdo. Por motivos distintos, os alunos consideraram que a construcao
de um jogo digital os motivou em seguir com sua formacao profissional,
vislumbrando um potencial de formacdao que nem imaginavam ser possivel
nas instituicoes de ensino técnico.

Consideramos valida a experiéncia no sentido de que os alunos, a partir
desta, sejam capazes de criticar e propor caminhos para sua formacao que
venham de encontro com suas expectativas e valorizem suas habilidades
adquiridas cotidianamente por meio de suas interacoes, sejam elas virtuais

ou nao.

Aluno 6:Sim, agora eu valorizo mais o ensino técnico porque sei que ele é

realmente ttil para uma carreira que eu possSo Sequir.

Aluno 8:Sim

Aluno 9:Sim, pude ver um pouco sobre a légica da programacgdo por trds

dos games.

Aluno 11:Sim, pois com o jogo fez com que tivesse mais interesse em
aprender sobre informdtica e apesar de ndo gostar muito de programacgdo, é a

parte mais interessante do curso.

Aluno 12:Sim pois acho que essa experiéncia deveria fazer parte de

nossa grade curricular
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Aluno 13:0 meu olhar sobre a matéria Logica de Programagdo mudou
muito. Ela foi apresentada de forma prdtica e simples no Construct e eu adorei
isso. Sem contar que, mesmo ndo gostando de jogos, agora nunca vou deixar
de pensar na matemdtica e na programagdo que foram utilizadas na criagdo

do jogo.

Aluno 14:sim... pois nunca pensei que em um curso tecnico se ensinaria a

fazer jogos...

Aluno 15:sim,depois que eu tive a experiéncia de criar um jogo fiquei
animado(pois ndo tinha acontecido e nem aconteceu algo tdo interessante
quanto esse projeto),mas também percebi que a vida de um programador ndo
é nada fdacil, mas no final a satisfacdo por ver seu projeto funcionando

compensa todo o resto.

Em seguida, falaremos sobre o processo de producido de jogos pelos
alunos, sujeitos da pesquisa, € a relacdo que estabeleceram com a
aprendizagem da Matematica no decorrer do percurso em toda complexidade

de nossa trajetoria.

5.5 Jogos Digitais e o Conhecimento de Matematica

Durante os momentos de execucao do projeto de construcao de jogos
digitais, arguimos os alunos em relacdo as suas concepcoes sobre diversos
aspectos que abrangem todo o processo de criacao do jogo. A relacao que
estabeleceram entre o conhecimento Matematico utilizado durante o
processo € suas concepcoes acerca dos conceitos envolvidos foi um item
importante e foco de analise da nossa pesquisa. Dessa forma, desenvolvemos
algumas questodes que norteariam nossas arguicoes sobre esse assunto.

Uma das perguntas teve como finalidade identificar como os alunos

vincularam o desenvolvimento do projeto aos seus estudos da Matematica.
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Buscamos verificar se durante todo o processo os alunos tinham consciéncia
do que estava sendo feito € buscaram relacionar conceitos matematicos as
atividades de criacao dos jogos.

Os alunos, em consonancia, responderam positivamente a seguinte
pergunta: Vocé conseguiu fazer o link da Matemdtica com o processo da
criagdo de jogos durante nossa experiéncia?

Apenas os alunos 1 e 2 nao se colocaram positivamente em relacao ao
questionamento, demonstrando duvidas e incertezas sobre a resposta que
haveriam de fornecer, nos indicando a necessidade de reflexdo constante
sobre o que fazer e como fazer durante todo o processo. Estes nos

responderam:

Aluno 1:mais ou menos.

Aluno 2:ndo sei

Entendemos que os alunos 1 e€ 2, ao responderam a pergunta com
incerteza, contudo, nao pudemos identificar as causas do posicionamento de
ambos em relacdo a nossa questao.

Os demais alunos consideraram que a Matematica foi importante
durante o processo de desenvolvimento do jogo, indicando momentos onde
necessitaram aplicar conceitos matematicos, principalmente os que estavam

vinculados a Fisica do jogo € a Geometria das formas utilizadas.

Aluno 3:Sim, isso aconteceu durante o processo da montagem do jogo (no

salto do personagem, na morte de inimigos) tudo isso com funcoes.

Aluno 5:Sim, quando comecei a programa e percebi que para que o

personagem e o inimigo pudesse pular ou atacar seria necessdrio o uso de

funcoes.
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Aluno 6:Sim, na hora da programagdo do jogo foi usada a matemdtica em
todos os casos, foi muito necessdrio nogoes bdsicas de programagdo também,

mas sem a légica matemdtica criar o jogo ndo seria possivel.

Ainda sobre a Matematica presente no processo de construcao do jogo,
notamos que os alunos vincularam as atividades de desenvolvimento aos
assuntos estudados em sala de aula. Os conceitos relacionados as Funcoes
Matematica e seus graficos foram mais evidenciados. Pensamos que essa
relacao se deu por este ser o contexto no qual os alunos se viram imersos.

Termos como variaveis, parabolas, velocidade, altura (do pulo do
personagem), foram os mais relacionados, o que veio de encontro com a
proposta do projeto que fundamentalmente visava estudar funcoes a partir
do desenvolvimento de um jogo digital.

Alguns alunos declararam:

Aluno 8:[...] quando nds vimos as varidveis, pardbolas..

Aluno 9:Um pouco, pois em alguns momentos o uso da matemdtica é
essencial nos games, tais como a velocidade do personagem, a altura de seu

pulo, etc.

Aluno 11:Sim, no jogo do meu grupo, teve a pardbola que o cachorro faz
ao pular de uma plataforma a outra que pode mudar de acordo com a

aceleracdo e o movimento da bomba.

Aluno 12:Sim, quando e a forma como o personagem pula e se

movimenta.

Aluno 13:Sim, principalmente nos pulos e nas varidveis atribuidas a cada
inimigo — cada inimigo retirava um tanto de vida e tudo o mais — e a
matemdtica estd presente em tudo, entdo é bem facil percebé-la quando os

olhos estdo atentos.
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Aluno 14:sim... no pulo do jogador e dos inimigos.

Aluno 15:sim,durante as aulas com o Jean e também nas aulas de
matemdtica, com a criag¢do do jogo ficou fdcil de assimilar uma coisa com a

outra, até que chegou a um ponto que essa assimilacdo era involuntaria.

O aluno 15 estabeleceu conexdo entre as aulas no laboratorio de
informatica e as aulas na sala de aula indicando amadurecimento na forma
de pensar o processo de ensino que aconteceu nas aulas de Matematica.
Declarou que, ap0s algum tempo, ja com alguma experiéncia adquirida em

torno das atividades, esse processo passou a ser natural.

Aluno 16:Sim, para mim todo o jogo era relacionado a matemdtica, tudo
no jogo era matemdtica, mas quando eu realmente fiz o link foi quando

determinamos as varidveis para controlar a vida e a pontuacdo.

Acerca do desenvolvimento dos conceitos matematicos, Ponte (2014)
realiza uma reflexao acerca do caminho a ser trilhado para a formalizacao
destes conceitos baseando no trabalho de Webb, Boswinkel e Dekker (2008).

Estes ultimos:

[...] argumentam que um mesmo conceito admite
representacoes informais, pré-formais e formais. Nas
representacoes informais os conceitos sao abordados de
forma concreta e em contexto familiar, nas pré- formais
surgem aspetos progressivamente mais abstratos, e as
formais assumem forma simbolica propria da Matematica
convencional. Consideram importante que os alunos
possam trabalhar com informais e pré-formais como
preparacao para o trabalho posterior com representacoes
formais, de natureza simboélica, usualmente consideradas
como as representacdoes matematicas convencionais
(PONTE, 2014, p.24).
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A partir das atividades do desenvolvimento dos jogos observamos que 0s
alunos se engajaram no estudo de conceitos matematicos que estavam
constantemente utilizando nas tarefas. Percebemos que termos como
variaveis, graficos, funcoes, velocidade e altura (do pulo) evoluiram com o
tempo de trabalho com a construcao do jogo.

Nossa ultima pergunta buscou ponderar como os alunos idealizavam,
depois das tarefas e atividades de construcao dos jogos, as aulas de
Matematica no curso. Estes apontaram pontos positivos € negativos
referentes as praticas desenvolvidas no laboratorio de informatica.

A maioria se sentiu mais a vontade frente ao uso dos computadores
como ferramenta para, além de construir jogos, aprender Matematica de
forma contextualizada. Outros, que declararam ter uma relacdo afetiva
maior com a Matematica, por conhecerem mais ou por afinidade com a
disciplina, acreditam que as atividades nao mudaram muito seu modo de
observar as aulas de Matematica em seu cotidiano escolar.

Em seguida, nossa pergunta e as respostas dos sujeitos de nossa

investigacao.

A experiéncia no projeto mudou o modo como vocé concebia as aulas de

Matemdtica? Em que sentido?

Aluno 1:sim, pois as aulas no laboratério eram uma forma de descontrair

e sair da rotina.

Aluno 3:Sim, concebendo a matéria que aprendemos em sala de uma

maneira diferente.
Aluno 5: Sim, passei a perceber mais o uso da matemdtica em coisas

quem nem sabia que tinha, eu pensava que um jogo era so desenho e que ndo

precisava da matemdtica.
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A resposta do Aluno 5 nos faz refletir sobre o processo de construcao e
utilizacao de conteudos e ferramentas no sentido de aprender Matematica,
de acordo com o contexto da pesquisa. Acreditamos que os alunos
aprenderam ao produzir os jogos € aprendem ao utilizar os jogos.

Eis aqui a importancia de nosso tema no contexto da Educacéo
Matematica, a producao do conhecimento Matematico relacionado com a
construcao pratica do jogo digital tornou os alunos mais conscientes do que
eles carregam de experiéncia com a Matematica e os fez refletir sobre a
importancia desses conhecimentos em diversas areas do fazer humano.

Outros alunos enfatizaram que a Matematica tornou-se mais

significativa a partir da experiéncia que tiveram.

Aluno 6:[...] eu ja valorizava muito as aulas de matemadtica, por essa ser

minha disciplina favorita. Esse projeto s6 me fez gostar mais ainda dela.

Aluno 7:sim antes eu nao dava muita atengao para matematica ate

perceber que ela é fundamental em algo que sou viciado que em jogos

Aluno 9:Sim, pois pudi colocar em prdtica nog¢oes de funcoes que tinham
sido dadas na salas de aula e agora posso ver um pouco da utilidade da

matemdtica no dia a dia.

As relacdes entre nossas praticas no desenvolvimento do projeto de
construcao de jogos e os conteados Matematicos estudados foram
consideradas durante todo o processo. Os alunos indicaram, a partir de suas
respostas, que a Matematica que conheciam passou a fazer sentido quando
aplicada em um contexto no qual eles possuem maior naturalidade para

lidar, os jogos digitais, a partir da experiéncia da criaciao do jogo.

Aluno 10:sim, aprendi que temos que usar a matemdtica para fazer um
jogo, achei legal o aspecto de calcular o tamanho e a largura do pulo do

personagem com uma pardbola .
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Aluno 11:No inicio ndo, mas no final do jogo sim, pois consegui entender o

que é uma fungdo melhor do que antes.

Nas respostas dos alunos 12, 13 e 14 pudemos observar o incremento
em relacdo as suas concepcoes da Matematica como disciplina escolar. As
atividades do projeto, além de promoverem incentivo a aprendizagem da
Matematica, foram consideradas significativas para a mudanca de como
estes alunos percebem o mundo a sua volta. De acordo com suas respostas,
ponderamos que os alunos acreditam terem acrescentado novos meios de

observar e significar suas realidades na escola.

Aluno 12:Em algumas dreas da matemdtica me ajudou pois consigo ligar
algumas atividades do cotidiano ou do proprio jogo nas situagoes e problemas

matemdticos

Aluno 13:Sim! Ajudou a perceber que tudo é feito com matemdtica e ela
estd presente em tudo d nossa volta. Foi incrivel, pois incentivou o
aprendizado. Aprender matemdtica nos ajuda a aprender e compreender o

mundo. E isso é de grande utilidade.

Aluno 14:com toda certeza, no sentido de que a aula nédo foi s6 do médio
ou so do técnico foi a mistura dos dois e isso é bom, pois se aprende coisas do

ensino médio de uma forma diferenciada que também se aprende do técnico.

Aluno 15:sim,principalmente em funcoes, com o projeto eu passei a ver
funcdo em quase todas as coisas, principalmente em elementos relacionados

ao game.

A resposta do aluno 15 nos fez refletir sobre o conceito generalizando do
termo Funcdo. Acreditamos que a proposicao deste tipo de atividade pode

trazer beneficios na elaboracdo e desenvolvimento dos conceitos mais
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generalizantes da Matematica. E a propria construcido do jogo foi vista como
uma atividade prazerosa, de acordo com o aluno 16, embora este ja tenha

adquirido aspiracao pela Matematica anteriormente.

Aluno 16:Bom ndo mudou minhas aulas de matemdtica, pois ja era algo
que me interessava, mas saber que iria ao laboratério e trabalhar no jogo foi

algo que eu gostei bastante.

Ressaltamos, mais uma vez, que durante as atividades de construcao
dos jogos digitais os alunos realizaram outras tarefas no contexto da
aprendizagem da Matematica relativas ao objeto de estudo, que no caso
eram as Funcoes Matematicas.

Duas tarefas realizadas trataram da elaboracdo de Mapas Conceituais3®
sobre os termos Funcoes, Funcgoes de 1° Grau e Equacoes, € da realizacao de
uma aplicacao dos conceitos de funcdo no jogo que foi construido. Cada
grupo ficou responsavel de fazer a sua propria elaboracdo de acordo com a
experiéncia adquirida durante nossas praticas no laboratorio de informatica
e seus estudos em sala de aula.

Sobre os Mapas Conceituais, Moreira (2006) defende que:

Em principio, esses diagramas podem ter uma, duas ou
mais dimensodes. Mapas unidimensionais sao apenas
listas de conceitos que tendem a apresentar uma
organizacao linear vertical. Embora simples, tais mapas
dao apenas uma visao grosseira da estrutura conceitual,
por exemplo, de uma disciplina ou subdisciplina. Mapas
bidimensionais tiram partido também da dimensao
horizontal, permitindo, portanto, uma representacao
mais completa das relacdbes entre os conceitos, por
exemplo, de uma disciplina. Obviamente, mapas com
mais dimensdes permitiriam uma representacao ainda
melhor dessas relagcoes e possibilitariam a inclusao de

35 De uma maneira ampla, mapas conceituais sdo apenas diagramas que indicam relacées
entre conceitos. Mais especificamente, podem ser interpretados como diagramas
hierarquicos que procuram refletir a organizacdo conceitual de um corpo de conhecimento
ou de parte dele. Ou seja, sua existéncia deriva da estrutura conceitual de um
conhecimento (MOREIRA, 2006, p.9).
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outros fatores que afetam a estrutura conceitual de uma
disciplina. Todavia, mapas bidimensionais sao mais
simples € mais familiares. Além disso, mapas com mais
de trés dimensoes ja seriam abstracoes matematicas, de
limitada utilidade para fins instrucionais, ao invés de
representacoes concretas de estruturas conceituais.
(MOREIRA, 2006, p.10).

Em nossa atividade sobre os conceitos supracitados e a construcao de
Mapas Conceituais indicamos a utilizacdo de um software chamado
CmapTools3®, por motivos diversos, dentre eles a gratuidade do programa, a
facilidade do uso — os alunos aprenderam a trabalhar com o aplicativo
praticamente sozinhos — e o volume de informacdes referentes as suas
funcionalidades.

Elencamos alguns dos trabalhos®” dos alunos para ilustrar a forma que
realizaram essas atividades. Consideramos a utilizacdo dos Mapas
Conceituais como uma forma de avaliacdo de como os alunos relacionaram
0os conceitos trabalhados em sala de aula com os que foram utilizados no

laboratorio de informatica para o desenvolvimento dos jogos.

36 Mais informacao sobre o software em : http://cmap.ihmc.us/cmaptools/

37 Os demais trabalhos podem ser encontrados no Anexo 6.
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Podemos notar que os alunos hierarquizaram os conceitos de acordo
com a experiéncia que tiveram na aprendizagem dos mesmos. Termos mais
abrangentes ocuparam espacos superiores, lugares de destaque, em relacio
aos que sao complementares, ou mais especificos, contudo, nao mesmos
importantes.

Os mapas construidos a partir do software continham expressoes para
ligar os conceitos, tornando a atividade de construcao do mapa um exercicio
de reflexao sobre cada termo envolvido no estudo das Funcdées Matematicas.

Para Moreira (2006), sobre o uso dos Mapas Conceituais para avaliar:

[...] implica uma postura que, para muitos, difere da
usual. Na avaliacdo através de mapas conceituais a
principal ideia € a de avaliar o que o aluno sabe em
termos conceituais, isto €&, como ele estrutura,
hierarquiza, diferencia, relaciona, discrimina, integra,
conceitos de uma determinada unidade de estudo, topico,
disciplina, etc.. [...] Os mapas conceituais se constituem
em uma visualizacio de conceitos e relacdes hierarquicas
entre conceitos que pode ser muito util, para o professor
e para o aluno, como uma maneira de exteriorizar o que o
aluno ja sabe. Obviamente, ndo se trata de uma
representacido precisa € completa do conhecimento prévio
do aluno, mas sim, provavelmente, de uma boa
aproximacao (MOREIRA, 2006, p.19).

Ao utilizarmos este instrumento como forma de avaliacao valorizamos a
relacao que os alunos fazem entre seus conhecimentos matematicos prévios
com os adquiridos na execucdo das tarefas escolares cotidianas.
Acreditamos ser possivel agir positivamente no decorrer do processo de
ensino e aprendizagem quando a avaliacao se da em toda a extensao deste
processo. Esta é uma tarefa complexa para os educadores, contudo,
possivel.

De acordo com Moreira (2006):

Se entendermos a estrutura cognitiva de um individuo,
em uma certa area de conhecimento, como o conteudo e
organizacao conceitual de suas ideias nessa area, mapas
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conceituais podem ser usados como instrumentos para
representar a estrutura cognitiva do aprendiz. Assim
sendo, 0os mapas conceituais serdo uteis ndo s6 como
auxiliares na determinacdo do conhecimento prévio do
aluno (ou seja, antes da instrucdo), mas também para
investigar mudancas em sua estrutura cognitiva durante
a instrucdao. Dessa forma se obtém, inclusive,
informagoes que podem servir de realimentaciao para a
instrucdo e para o curriculo (MOREIRA, 2006, p.19).

A outra atividade®® desenvolvida pelos alunos que nos referimos
anteriormente diz respeito a aplicabilidade dos conceitos de funcao e suas
propriedades no que tange a construcao de jogos.

Como a maioria dos grupos optou por criar jogos no estilo plataforma,
propomos aos alunos que relacionassem as dimensodes (comprimento em
pixels) de cada fase do jogo, a velocidade dos personagens (estabelecidas
pelos programadores, no caso, os alunos) que foram criados e o tempo
minimo gasto para percorrer toda a extensao da fase.

Em seguida, um exemplo de como os alunos do grupo The Games

realizaram esta tarefa:

Aplicacoes Praticas das Funcdes

GRUPO: The games :

Funcao é aplicada basicamente a tudo. Nao é a toa que procedimentos que retornam
algum valor sdo chamados de funcdo em algumas linguagens. Entretanto, para os
programadores, existem alguns topicos que é importante saber, por exemplo: em um jogo
2D, seu personagem movera 10 pixels por segundo. Para vocé atualizar a nova posicao do

personagem, vocé tem a posicao atual (So), a velocidade (v) e o tempo (t):

S =S50+ v*t

Agora, se quisermos criar uma relacido do tempo com a posicdo final, podemos

reescrever em forma de funcao:

38 Anexo 7.
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flt) = So + v*t

E se criarmos um grafico para esta funcéao, teremos a trajetoria exata do personagem e
o tempo necessario para chegar até la. Isso é util para jogos estilo Super Mario Bros, para
estimar quanto tempo é necessario para chegar no final da fase e assim, nao estipular um

tempo impossivel.

Supomos o seguinte problema: Qual € o tempo minimo para que o cachorro chegue
até o final da primeira fase, sabendo que ele anda 330 pixels por segundo e a fase tem 5550

pixels de largura?

Fase uinica do The dog & the boné. tem 5550 pixeis de largura

Entédo, primeiro substituimos as variaveis pelos valores, ficando:

flt) = So + v*t
5550 = 0+330%t
5550 = 330t
16,81=t

Logo, a resposta & 16,81 segundos.

Outro problema: Qual é o valor maximo de largura que uma fase deve ter para que o

cachorro chegue em 350 segundos? Resolvemos assim:

flt) = So + vt
f(350) = 0 + 330*350
f(350)=115500

Resposta: 115500 pixels. Logo, a fase deve ter no minimo 115500 pixels para que o

cachorro possa chegar até o final da fase antes do tempo.

Observamos aqui que os alunos quando cientes das necessidades de

estabelecer a relacao do que foi estudado com o realizado no que se refere ao
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trabalho de construcao dos jogos se posicionaram de forma ativa.
Contextualizaram os conceitos € os relacionaram com a atividade que
propusemos.

Uma possivel relacao que podemos estabelecer deriva do processo de
gameficacdo da aprendizagem. Nossas atividades propostas aos alunos do
Curso Técnico em Manutencdo em Informatica conectaram, de certa forma,
aspectos fundamentais da gameficacao no processo de aprendizagem da
Matematica de uma forma ludica a partir da experiéncia anterior dos jovens
alunos do curso.

Em sintese, a gameficacdo ocorre quando tomamos elementos dos
jogos, tais como desafios, fases, etapas a serem cumpridas, objetivos claros e
especificos, aliados a ludicidade e a toda a dinamicidade dos jogos,
buscando incrementar a aprendizagem ativa e critica.

Em nosso processo, buscamos implementar, da maneira mais divertida
possivel, a construcao de um jogo digital a partir das experiéncias anteriores
dos alunos que poderiam interagir entre si e criar formas de completar os
objetivos do nosso (jogo) processo de criacdo de jogos. Os alunos se sentiam
mais a vontade na tomada de decisoes e se responsabilizavam mais sobre as
atividades realizadas, certas ou ndo. Enfim, aprenderam a considerar as
atribulagoes (erros) nas atividades como parte do processo de aprender, se
colocando mais efetivamente ligados aos objetivos do projeto. O
engajamento, envolvimento e a motivacao tornaram-se fundamentais para
alcancar os resultados esperados.

Sobre a ludicidade, Alves (2012) aponta a necessidade de refletir sobre a
sua importancia nas atividades das instituicoes de ensino. A pesquisadora

nos questiona:

Quanto ainda precisamos caminhar para compreender
que o ladico deve estar presente nas situacdoes de
aprendizagem? Que a escola deve se constituir um
espaco de prazer? Que devemos nos aproximar do
universo semiotico dos nossos alunos? (ALVES, 2012, p.
3)
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Se por um lado temos uma juventude que vem modificando as formas
de fazer e ser dentro de um contexto sociocultural que depende basicamente
do digital para sua subsisténcia, por outro lado, a sociedade demanda
profissionais mais capacitados a lidar com o avango tecnologico de uma
forma mais ativa.

Acerca dessa tematica, Soares (2012) em sua pesquisa acerca do uso

dos jogos no ensino da Quimica afirma:

A sociedade mudou, mas a escola € a mesma de alguns
anos € que ja era de certa forma igual aquela que nossos
pais tiveram.

Fatos novos como os computadores, a internet € a
televisao, mesmo considerando-se uma exclusao digital,
contribuiram para a mudanca observada em nossos
adolescentes. Fica claro que se aprendeu a datilografar
em maquinas mecanicas, hoje isso € feito em
computadores. Alguns de noés crescemos com televisores
em preto e branco € no inicio das transmissoes via
satélite, hoje, se cresce € se convive com computadores,
editores de texto, caixas eletronicos e transmissoes ao
vivo de catastrofes e até de guerras.

E um mundo transformado, mas a escola parece insistir
em ndo fazé-lo. E de se esperar que o desinteresse
aumente. O mundo € interativo, a escola nao (SOARES,
2012, p. 151).

Dessa forma, pensamos que o futuro profissional deve ter formacao
para ser capaz de ser € fazer a partir das tecnologias digitais atuais. Nesse
sentido, se faz necessario pensar na formacao profissional efetiva nas
instituicoes de ensino, principalmente em relacdo aos profissionais da area
de Informatica.

Acreditamos que o processo de construcao de jogos com o objetivo de
tornar mais efetiva a aprendizagem da Matematica nos proporcionou outras
formas de pensar a Educacao Matematica dentro de um contexto de

utilizacao das novas tecnologias de informacao e comunicacao.
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Passamos a seguir as nossas consideracoes finais, momento no qual
refletimos acerca de todo o processo construido coletivamente durante o

periodo da investigacao.
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CAPITULO 6

Sao os jogos que nos dao algo para nos ocuparmos
quando nao ha nada a ser feito. Por isso, costumamos
chama-los de “passatempos” € o0s consideramos um
frivolo tapa-buracos em nossas vidas. Mas eles sao muito
mais do que isso. Sao sinais do futuro. E cultiva-los com
seriedade agora sera, talvez, nossa unica salvacao
(SUITS, 2005, p. 159).

6.1 Consideracoes Finais

Autores como Alves (2008), Mattar (2010), Prensky (2012), Vieira,
Nornberg, Rodrigues (2014) indicam possibilidades da aprendizagem
mediada por jogos digitais, todavia, os sujeitos que compdem o processo de
ensino-aprendizagem devem se fazer presentes em todas as etapas, desde o
planejamento ao alcance das metas culminando com a avaliacdo das
atividades em relacdo aos objetivos propostos.

Durante a trajetoria de nossa pesquisa buscamos responder a questio
que direcionou todas as etapas da investigacdo: Como ocorreu a produgdo de
jogos digitais pelos alunos do Curso Técnico em Manutengcdo e Suporte em
Informdatica integrado ao Ensino Médio no processo de inteiragdo com a
Matemdtica?

Em tese, acreditavamos que o processo de criacao de jogos digitais seria
um fator positivo na construcdo de conceitos matematicos pelos alunos do
curso de técnico. No entanto, percebemos que a relacdo dos jogos digitais
com o mundo (em aspectos socioculturais) desses jovens € bem mais
profunda do que ponderavamos.

As informacdes que tivemos acerca dos perfis dos alunos, referente ao
uso da TICs, possibilitou tracar caminhos para efetivar nosso trabalho, nao
apenas em relacdo a criacao dos jogos digitais, mas a questiao da
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apropriacao dos conceitos matematicos utilizados por eles durante todo o
processo de desenvolvimento dos jogos.

A relacao que os alunos possuem com o0s jogos digitais que jogam € bem
intima. Falam com naturalidade que jogam em demasia € que, as vezes, se
comprometem demais com o0s jogos, deixando de desenvolver certas
atividades que consideramos “normais”, como as relacionadas a saude
(alimentacao e descanso) e sociabilizacao (encontros reais). Dizemos
“normais” num contexto social mais abrangente, contudo, percebemos que
nossos sujeitos, em sua maioria, tem uma forma diferente de lhe dar com o
mundo a sua volta e dar significado ao mundo digital ao qual pertencem os
jogos.

Todo esse processo de significacao das tarefas de construcao dos jogos,
no sentido de aquisicaio de conhecimentos técnicos (programacao,
editoracao, animacdo, sonorizagao, design, e outros) e matematicos, foi
determinado de acordo com o ritmo de interacdo, envolvimento, engajamento
e de desenvolvimento de cada grupo. Os resultados de cada grupo nos
mostrou que, particularmente, os alunos tém suas preferéncias, tem suas
individualidades e as respeitaram durante todo o processo. E sdo capazes de
colaborar, compartilhar, cooperar e construir a partir daquilo que propomos.

No desenrolar do projeto, passamos a considerar outras formas de
conceber o que estava acontecendo em nossa investigacdo. O processo de
construcao dos jogos virtuais, acreditamos, se tornou mais diversificado,
muitas questoes surgiram e, a partir de nossa experiéncia, destinavamos aos
alunos a incumbéncia de respondé-las através de pesquisas, buscamos, com
isso, lhes dar autonomia em relacio aos seus interesses.

Alguns dos apontamentos de resultados de nossa pesquisa sao
alicercados na necessidade da adequacao da escola a nossa atual realidade,
imergindo-a na cultura de nossa juventude digitalizada, na necessidade da
discussao profunda sobre a criatividade dos nossos alunos bem como o
contexto da autoria dos mesmos.

Pensamos que a escola, como um todo, deve conceber a educacao da

juventude dentro do atual contexto sociocultural que vivemos, promover o
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ensino com bases nos processos mais atuais de fazer e ser dos nossa
juventude. Considerando a capacidade de criar e construir de nossos alunos
frente a desafios que tracamos com o objetivo de ensinar, no nosso caso
Matematica, de uma forma que lhe seja dado significado € uma razao de ser.

Tornar os jovens autores, ndo s6 de seus conhecimentos, de produtos
finais, participando de decisoes e avaliando os resultados pode fazer com
que a Educacao tenha melhorias significativas. Baseando nas experiéncias
trazidas pelos alunos com o uso das tecnologias para comunicar, para criar,
gerenciar, compartilhar, interagir e ser cidadao de um mundo cada vez mais
globalizado e digitalizado.

Em algumas de nossas atividades, os alunos perceberam que o erro,
seja na programacao, na execucao de uma rotina da engine ou na elaboracao
das animagoes, era comum, € passou a ser visto como uma etapa de
correcdo de caminho para ir de encontro ao objetivo final. Essa forma de
encarar o erro € uma caracteristica da gamificacio.

Observando melhor nossas atividades, notamos que a atmosfera na
qual o desenvolvimento do jogo estava sendo gamificada. O ambiente era
distinto da sala de aula, a pontuacao era realizada a partir dos resultados de
cada fase do desenvolvimento do projeto e considerada como um resultado
do somatorio de todas as atividades do projeto. A linguagem, que na maioria
das vezes € formal em sala de aula, deu espaco a termos mais técnicos ou
utilizados pelos gamers em suas jogatinas € navegantes em chats e
aplicativos de comunicacdo via internet.

Entao, passamos a considerar que o ensino € a aprendizagem da
Matematica se tornariam interessantes e significativos com o uso da
gamificacao no cotidiano de nossas atividades de criacao dos jogos.

Fardo (2013), sobre a gamificacdo em diversas areas de atividade

humana nos diz que esta:

[...] apresenta como um fendémeno emergente com muitas
potencialidades de aplicacdo em diversos campos da
atividade humana, pois as linguagens, estratégias e
pensamentos dos games siao bastante populares, eficazes
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na resolucao de problemas (pelo menos nos mundos
virtuais) e aceitas naturalmente pelas atuais geracoes
que cresceram interagindo com esse tipo de
entretenimento. Ou seja, a gamificacao se justifica a
partir de uma perspectiva sociocultural (FARDO, 2013, p.
68).

Pensamos que a perspectiva do uso da gamificacdo no processo de
ensino e aprendizagem da Matematica pode ser implementado a partir da
consideracao de suas potencialidades durante a formacao inicial de
professores de Matematica.

Consideramos que os futuros professores de Matematica devam ser
apresentados, durante sua formacao inicial na academia, a um numero mais
significativo de métodos e técnicas de ensino dentro de um contexto de
utilizacao das TICs de formas diversificadas para o atendimento das
demandas socioculturais que surgiram a partir dessa geracdao ultra
conectada.

Fardo (2013), acredita que:

a gamificacdo parece ser justificada a partir do atual
momento historico € do contexto social e cultura
presentes. Utilizar essas estratégias de modo a aproveita-
las em ambientes de aprendizagem, com o intuito de
potencializar o ensino e a aprendizagem, parece ser uma
alternativa viavel considerando a organizacdo cognitiva
dos individuos inseridos nessa cultura (FARDO, 2013,
p.70).

Com base nos resultados de nossa investigacdo, consideramos
importante pensar em novas formas de ensinar e aprender Matematica
através do uso das diversas midias € da convergéncia dessas midias. Nesse
sentido, a gamificacdo € importante.

Embora as pesquisas acerca deste assunto nos fornecam apenas
indicios da aplicabilidade da gameficacdo no ambito educacional, pudemos
notar os beneficios significativos no que tange a formacao dos alunos em
relacao ao trabalho coletivo, socializacao de saberes e organizacao na

execucao de tarefas.
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Contamos ainda com o engajamento dos alunos no desenvolvimento das
atividades motivados pela possibilidade de serem autores de seus proprios
trabalhos (protagonizaram o desenvolvimento do jogo e dos seus
conhecimentos matematicos), de construirem algo que acreditavam estar
muito além de suas possibilidades (testaram seus limites e superaram
obstaculos) e de poderem socializar seus resultados. Tudo isso se divertindo.

O trabalho dos alunos no contexto de producéao e desenvolvimento do
jogo digital vinculado a aprendizagem dos conceitos e propriedades
matematicas das funcoes deu mais significado a aprendizagem dos mesmos,
principalmente no que se refere a associacdo das disciplinas do curso
técnico que estavam realizando no IF. Perceberam, além das aplicagoes da
Matematica na fisica dos jogos, a relacdo que esta tem com a programacao e
a logica.

Desde a elaboracao das narrativas dos jogos, com as discussoes entre
os grupos sobre o que poderiam realizar, até o desenvolvimento das func¢oes
de cada elemento do jogo, os alunos encontraram problemas. Estes
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